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¡Hola, dibucolegas! ¿Cómo va el calor? ¿Y las vacaciones? ¡Supongo que 
de maravilla! Con todos estos días sin cole y con ¡Dibus! en las manos 
no tenéis excusa para no poneros a dibujar a porrillo. Este mes, en por- 
tada, tenemos FANTASIA 2000 de Disney, la última producción de la fábri- 
ca de clásicos americana y Chicken Run, un auténtico bombazo para el 
verano; en este número de ¡Dibus! os presentamos a sus protagonistas. 
FANTASÍA 2000 es como un sueño hecho realidad, tanto para sus crea- 
dores como para los espectadores; es, sin duda, una de las películas más 
esperadas junto con Titan A.E.. de la Fox. Además, tenemos nuestras 
habituales secciones de dibujo (ojead el Cópialo, este mes dibujado por 
el mismísimo Miguelanxo Prado), que sabemos por vuestras cartas que 
os gustan un montón. Estamos de estreno, ya que empezamos con el 
Curso de Cómic . ¡Echadle un vistazo! Otra novedad importante en 
¡Dibus! es la esperadísima sección dedicada a Digimon que tanto nos 
pedíais; la hemos titulado Digimundo y esperamos 

que os guste; esta sección irá creciendo mes a 

mes con vuestros comentarios, sugerencias y... 

¡por supuesto! vuestros dibujos. La tercera sec- 

ción nueva es la de Game Boy. Muchos sois los 

que le dais a la portátil de Nintendo, así que si 

queréis trucos y novedades no os podéis saltar 

esta sección de la revista. Ya sabéis, refrescaos 

con ¡Dibus!, vuestra revista, repleta de artículos, 

concursos y regalos. ¡A leer y a dibujar! 


LA PANDILLA DE DIBU 


José Miguol Álvarez 

Dibu está de vacaciones y le hemos sorprendi- 
do en la piscina. Pero Plu ha decidido apun- 
tarse también y... 


e PAD 1 6 


Kid Pad es un experto en video- 
juegos y uno sus compañeros le 
pide consejos para pasarse unas 

pantallas. Pero Kid es muy 
especial dando explicaciones. 


SNOOPY Y CARLITOS 


Charlas Schulz 


un divertido teatro de marionetas. 


MELUSINA 67) 
Clorko y Gilson 


Hoy llega un invitado muy especial y 
Melusina será la encargada de Es 
atenderle. ¡Qué rara es la familia a 
veces! 


CALVIN Y HOBBES 


Bill Watterson 

Un valeroso héroe cruza las llanuras 
en solitario... pero el miedo no se 
apoderará de él. 


l ENCUESTA 


¿Quieres llevarte a ¡Dibus! de vacaciones? Contesta a nues- 
tra encuesta y podrás conseguir una de las 10 camisetas de 
¡Dibus! que sorteamos. ¿A qué esperas para escribirnos? 
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Snoopy nos demuestra sus habilidades 
una vez más. En esta ocasión, realizando 


MINIMONSTERS 
David Ramírez 

Sigue el accidentado viaje en escoba de 
Víctor Von Piro y las brujas. ¿Cómo será 
el aterrizaje final? 


Z0É EN EL PAÍS DE LAS HADAS 
Ágreda y Vergara 

Zoé necesita una casa y un decidido duende que se alimenta de pie- 
dras se ha propuesto construírsela. 


¿Qué puede ocurrir see un dinosaurio 
quiere ducharse y no hay ni un sólo nuba- 
rrón en el cielo? ¡De todo! 


GARFIELD 
Jim Davis 


Los restaurantes no siem- 
pre son lo que parecen, y si no, que se lo 
digan a Garfield. ¿Te apetece un Unguah? 


Darío Adonti 
A este aguerrido caballero le resulta muy dificil 
abandonar su trabajo. Wilfredo, hombre, ¡que 


estamos de vacaciones! 


Cosmo y sus compañeros 
deciden probar una de sus 
máquinas, pero no todos tienen 
la misma suerte... 


e CARTOON NETWORK - 
delito INTERNACIONAL 


0. PÓSTERS : VIÑETAS 
POSTALES 


DIGIMON, Vera ; A CORUÑA 


Cartoon Network 


Este canal tiene reservada una sorpresa a 
todos sus incondicionales. Los días 22 y 23 
de julio, Batman viene a tu encuentro en 
dos especiales con los mejores capítulos de 
la serie. Más de cuatro horas con tu héroe 
preferido, el hombre murciélago que hace 
- justicia en Gotham City. 


FUTURAMA 


Antena 3 


¿Creías haberlo visto todo en ciencia ficción? 
Fry también lo creía hosta que despertó en 
el Año Nuevo de 2999 después de haber 
estado congelado por accidente durante 
1000 años. Junto a la hermosa Leela y el 
robot Bender viajan en una nave trabajan- 
do como repartidores espaciales. 


..para que no te pierdas ni una serie 


Chapuzón 


- de Verano 


La bruja 


aburrida 


Fox Kids 


Esta divertida bruja tiene por fin su propia 
serie. En ella, la podremos ver incluso de 
niña y, por increíble que os parezca, enton- 
ces ya llevaba el gorro, el pañuelo y la 
gafas que la caracterizan. 


Las especies 


Fox Kids 


Éste es un programa especial que puedes 
ver los fines de semana. Fox Kids ha 
seleccionado los mejores capítulos de la 
serie para que tengas la oportunidad de 
conocer absolutamente a todos los 
Pokémon: de Agua, Eléctrico, de Hielo, de 
Hierba, de Peleas, de Veneno, de Tierra, 
Volar, de Roca, Psíquico, Fantasma, de 
Fuego, Insecto y Pokémon-Dragón. 


479 Slowpoke 


( 


LOS CLÁSICOS MÁS 
ENTRANABLES DE 


ARTOON 


NETWORK 


Cartoon Network 


Seguro que conoces a Scooby Doo y a Los 
Picapiedra. Podrás pasarlo bien con ellos 
en dos programas especiales de lo más 
divertido. Uno es Las tardes de Scooby 
Doo, donde la pandilla sigue descubriendo 
misterios junto al gran danés más famoso 
de la pequeña pantalla. El otro es El rincón 
de los picapiedra, el lugar en el que 
retrocederás a la Edad de Piedra pero sin 
perder lujos como el teléfono o la televi- 
sión. En el mismo bloque de programación 
tienes La hora de los Looney Tunes y 
La hora de Tom y Jerry. 


_El joven 


HERCULES 


TVE] 


Disney Channel 


Sigue las aventuras del joven héroe griego, 
el hijo de Zeus que, con su fuerza desco- 
munal, ayuda a los humanos en sus pro- 
blemas. Pero este Hércules todavía tiene 
muchos pájaros en la cobeza y en cada 
capítulo aprenderá algo nuevo, tanto de 
sus parientes más cercanos, los dioses, 
como de los hombres. 


TITAN A.E. 


El estreno de esta esperada pelícu- 
la ya tiene fecha. El 20 de agosto 
llegará a nuestros cines esta pro- 
ducción que nos sitúa en un futuro 
lejano, dominado por los abomina- 
bles extraterrestres Drej. 


Ha ocurrido lo que parecía imposible: 
después de una inevitable explosión, la 
Tierra ha desaparecido y los seres 
humanos se quedan sin hogar. Pero 
unos pocos han conseguido escapar a su 
fatal destino y se convierten en fugitivos 


o refugiados en algunas naves. Young 
Cale ha crecido sin padres y a sus 15 
años ya es un líder rebelde; la única 
herencia que tiene es una promesa, un 
sueño que sería la solución para derro- 
tar a los Drej, y se trata de un anillo 
que le dejó su padre. Este anillo contie- 
ne, supuestamente, un mapa con la ruta 
que lleva hacia la Titan, una nave inte- 
restelar con una tecnología que permiti- 
ría a Young y a los demás rebeldes 
enfrentarse a los Drej. ¿Conseguirán 
encontrar la mítica Titan? 
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Se trata de un nuevo programa que se 
emite desde el 17 de julio presentado por 
Aarón Guerrero y Alicia Rozas. Este 
lugar de encuentro para los numerosos 
fans de Pokémon ofrecerá juegos como 
la Lucha de Pokémon y pruebas para 
Pokéadictos. No puedes dejar escapar 
este programa. ¡Hazte con él! 


Tele 5 


y | Ese 


Canal 33 


Dentro del programa 3XL.net, vuelve a 
los pantallas la extraterrestre más tra- 
viesa del universo. Y si no, que se lo pre- 
gunten a Ataru Moroboshi, la víctima 
habitual de este terremoto de chica. 


=> 
9 ON 


cer 
'DIGIMON 
AS 


uORBuNuy 1901 *0BUOH IYSOÁDIW.000Z O NOMIDIO 


A gr o 


A la venta en agostc 


NORMA 


www.norma-ed.es 


Si no los encuentras en tu punto de venta habitual, llámanos al Tel. 902 120 144. 


w pandilla de DIE 


José Miguel Álvarez 
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¡RAYOS, PLU! 

¿CUANTAS VECES TENGO 
QUE DECIRTE QUE TENGAS 
CUIDADO AL SUBIRTE A 
LA COLCHONETA? 


» dibus 


¡MIRA, MAMÁ! 
VÍCTOR TE HA 
HECHO CASO Y 


dibus 


¿Qué es un 
superhéroe? 


he 0 
7 


¡HOLA! 
soy SUPER-YO 
Y LUCHO CONTRA 


LO SIENTO, 


PLANETA DEL 
QUE VENGO 
Recuerda COSTUMBRES 
la lección 
“Cómo 
dibujar 


cuerpos” y 


dibuja un Termina su cuerpo y Por último elige una 
cuerpo de su cara. Recuerda que ropa de vivos colores 
) cabezas son muy musculosos y y ajustada que resalte 
y media. guapos. sus músculos. 


“TORITOMAN” ERA EL SUPERHÉROE MÁS ¡ME HAN ROBADO MI 
FAMOSO DE LA CIUDAD. PERO AHORA SE SUPERTRAJE! 
ENCONTRABA EN UN GRAVE APRIETO. ó 


MENOS MAL QUE HA 


LLEGADO MISTER X. 
ESTOY DESOLADO 
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Origen | 


A odos los superhéroes tienen una historia que explica 
cómo consiguieron sus poderes. Nosotros también 
tenemos que buscar un origen al nuestro. 


Nuestra heroína Superleona necesita 
un traje para luchar. ¿Podrías dibujarle 
uno de acuerdo con el animal que 
representa? 


OBSERVA 
LOS 3 TIPOS DE 


qna ORÍGENES MÁS N-» 
ur 
AS USADOS Y_ 
TODOS PODÉIS | 2 
N ...VINE DE ( 
VACACIONES A A a 


LA TIERRA, Y 
ME QUEDÉ 


Es un humano 
sin superpoderes 
pero a base de 
gimnasio y 
estudio, ha 
conseguido ser 
superior al resto 
de los mortales. 


MOSCA RADIACTIVA 
¡Y TENGO UN 
MOSQUEO...! 


No es humano. 
Viene de otro 
planeta y suele 


ser más poderoso /¿ALGUIENV 
Era humano poro que los otros Ha visto 
experimento científico se d e 


Puede volar. 


volvió superpoderoso. 
Algunos pueden volar. 


, EN ¿cómo? ¿No NO, SÓLO EXISTE a ESTOOO, 
sE PE MI SUPRRENEMIGO TIENE USTED UNO. LLEVO MÁS DE ¿USTED ESTÁ CASADO, 
BADMAN. SEGURO QUE ÉL ME OTRO? 15 AÑOS CON ÉL DAD? 
LO ROBÓ, SABE QUE NO : ; MERA, 
PUEDO LLICHAR SIN MI 
TRAJE. 


si 
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Lo 


con las que luchar contra el mal. Observa nuestro ejemplo. 


LANZADOR DE REDES 


DINO-BOOMERANG 


GANCHO-LIANA 


FUERZA DE UN 
DINOSAURIO 


LOGOTIPO MOLÓN 


ALAS DESPLEGABLES 


PARA PLANEAR DINO-ZARPAS 


LÁTIGO MORDIENTE 


TRAJE CON COLORES 
CAMBIANTES PARA 
CAMUFLARSE 


ZARPAS RETRÁCTILES 
PARA ESCALAR 


¡AQUÍ ESTÁ Su 


NO ME DIGA MÁS. SUPE El 


¡CASO RESUELTO! 


Todos los superhéroes poseen poderes y armas muy especiales 


¡ATENTOS CHICOS! 
ÉSTAS SON LAS ARMAS 
QUE UTILIZO 
PARA DESCUBRIR 
LA VERDAD 


Recuerda que por muy 
poderosos que sean, todos los 


superhéroes tienen un punto débil 


que les hace 
soy 
vulnerables. RS 
Y MI PUNTO 
DÉBIL ES EL 
COLEGIO. 


¡MISTER X 
LO 
DECUBRIÓ! 


QUE HAN ARMADO EL ENIGMA 


“Superbombón” 


= A o) Superbombón, la superheroína más guapa, 
E 7 iS estaba indignada. 
Ms E EN ¡a Resulta que en la última convención de 
. 4 A : > : 
ES Y 1) > A nens alguien le había pellizcado el 
> 78 A) culete y quería que yo descubriera al 
(0) 


caradura. 


Analicé su traje pero, sorprendentemente, no 
encontré ninguna huella. Así que interrogué 
a los tres superhéroes que estaban a su 
espalda cuando ocurrió. 


Estaba Superchicle, un tipo con las manos 
muy, muy largas; Supervejete, un veterano 
ya retirado; y por último, Superpayaso, un 
tipo un poco chalado. 


La cosa estaba complicada, pero si observas 
el dibujo sabrás quién fue... 


El Doctor Ke-no quiere destruir el mundo. Nuestro héroe podría evitarlo 
si llegara a tiempo hasta él. ¿Podrías conducirlo por el camino correcto? 


19) 10q 2otnmbup pdovall .ozoyoqusque sul 
ab ajort la ns zbollaurd bidorl on ozs 
.nodmod1sque 


¿Habéis oído alguna vez el dicho “se llevan como el perro y el gato”? ¿No? Pues sólo tenéis que ver 
>): algún capítulo de para descubrir su significado. ¡Se llevan fatal! El gato sigue su instin- 
(4 "to de cazador y el ratón el de supervivencia. Pero se puede ser un cazador muy inocentón como Tom, 
Y o un ratón muy espabilado como . Si ya les conocéis, esta es la oportunidad ideal para saber más sobre 


A ellos y si.. s 


YLA SERIE 


Tom y Jerry 


Tom Y JERRY 
Hanna y Barbera 


Tom Jerry 
Oscars 


sus 
COMPAÑEROS 


NibBLES: E 


Burch: Es 


DucKLING: E 


¡AH, KID! 
¿PUEDO SENTARME? TE 
HE ESTADO BUSCANDO 
POR TODAS PARTES... 


¡AQUÍ TIENES AL PLUTO- 
NIANO! BUENO, MÁS O 
MENOS... 


HAY QUE LANZARLE DOS 
MISILES EN LOS 
OJOS... 


Y DESPUÉS LE PROPINAS UN 
BUEN PUÑETAZO EN LA 
CABEZA! Y YA ESTÁ. PASAS 
AL CUARTO NIVEL. 


¿TE HAS FIJADO EN EL 
LÍQUIDO NARANJA QUE 
TIENE ALREDEDOR? 


EL PLUTONIANO SANGRARÁ, 
PERO ¡CUIDADO! ¡TODAVÍA NO 
SE HA MUERTO! 


RESISTE, EL 
MALDITO! 


AHHH, VALE, VALE... 
CREO QUE EMPIEZO A VERLO 
CLARO... ¡ERES GENIAL! 


Midam 


ME HE QUEDADO 
CLAVADO EN EL TERCER MMH... ¡ECH 
NIVEL DEL JUEGO FACHIL! MIRA... 
"CAOS DEL COSMOS"... 
¡UN PLUTONIANO NO ME 
DEJA PASAR! 


ÁCIDO SULFÚRICO. 
¡NO LO TOQUES! 


ENTONCES TÚ LE ENVÍAS 
UN MEGA-MÍSIL DIRECTO 
A LA BOCA... 


ESTO ES UN JUEGO 
DE NIÑOS PARA MÍ... 


¡CÓMETELO AHORA 
QUE ESTÁ CALENTITO! 


Con amig0s COMO Estos 


| NUNCA Perderas el 
sentido del HUMOR... 


AR pashe 
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6 EL REY DEIA PELEA 0 


NORMA Editorial 


LA MAZMORRA 2: 
EL REY DE LA PELEA 


Siguen las divertidas aventuras 
de un ridículo pato en un mundo 
de fantasía y magia. Únete a él, la 
risa está asegurada. 


Por Sfar y Trondheim. 
Ya a la venta. 


LUPO ALBERTO EL GRANDE 


Los divertidos personajes de la granja McKenzie 
llegan con sus historias más locas y divertidas. 


Por Silver. Ya a la venta. 


SNOOPY Y CARLITOS 33 


La tira de prensa más famosa tiene más fuerza y 
buen humor que nunca en su 50 aniversario. 


NORMA 
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¿Os gusta Mickey Mouse? ¿Y el Pato Donald? Pues si queréis volver a ver- 
les juntos no os perdáis Fantasia 2000. Disney nos sorprende con una des- 
filada de pequeñas historias de dibujos animados con principio y final, com- 
binando la-animación más espectacular con una música de ensueño. 


FANTASIA es un proyecto surgido de la imaginación del 
mismísimo creador de sueños, del propio Walt 
Disney. Su idea era reunir a un-grupo de los mejores 
animadores de:su época, los profesionales que habían 
hecho realidad — películas * inolvidables como 
BLANCANIEVES y Pinocho y darles libertad creativa 
para hacer una película sin diálogos, una "pelí- 
cula concierto" en la que las imágenes otorgaran 
un sentido visual a piezas de música dásica esco- 
gidas por los propios equipos de animadores. 


El resultado de una idea tan atrevida fue magnífico 
y en 1940 se estrenó en todos los cines de Estados 
Unidos FAnTAsta. Pero el sueño de Walt iba más 
allá del simple estreno de un largometraje, quería 


que FANTASIA fuera una película TIOS 
. 


Por: Armando Vila 


trenara.cada año con nuevos segmentos de anima- 
ción, en: una evolución constante que mostraría a 
todo el mundo las innovaciones que se fueran reali- 
zando en el campo de la animación. Ese sueño se vio 
truncado por la fría acogida del público, lo que obli- 
gó a Disney a abandonar la idea. 


Pero los años hicieron justicia a FANTASIA, y poco a 
poco se fue convirtiendo en todo un clásico, respeta- 
do tanto por el público como por la crítica. Ese res- 
peto y ese éxito tardío reavivó la idea original de 
reestrenar la película con nuevas secuencias. Y fue 
Roy E. Disney, el propio sobrino de Walt, el que 
tomó el relevo y puso en marcha la maquinaria 
necesaria para convertir los sueños en realidad. Y de 
sueños se trotabo, ya que Roy E. Disney ya ima- 


ginó nuevas escenas para FANTASIA nada menos que a la edad de 
12 años. Su padre, Roy O. Disney, le contaba cómo su tío Walt 
ideaba nuevas historias para FANTASIA, y la imaginación del niño 


creó mentalmente sus propios cortometrajes y sus propios trocitos : 


A 


de FANTASIA. A mediados de los años ochenta, Roy E. Disney 
decidió que ya era el momento. de compartir esos sueños con 
-alguien, y le explicó a Michael Eisner, el director de la compa- 


comercial que se estrena en una sala Imax, un hecho histórico 
que, sin duda, revolucionará nuestro modo de ver cine. Para aca- 
bar de redondear el espectáculo, Fantasia 2000 cuenta con la 
colaboración de la Orquesta Sinfónica de"Chicago dirigida 
por el maestro James Levine, que no se limitó a ocuparse de 
la dirección musical y aportá muchas ideas para Ml concepción 
- general de la plc. 


ñía, lo que tenía en mente. El proyecto se aprobó, y desde que : A 
empezó a producirse han sido nueve años de duro trabajo hasta — En FANTASIA 2000 también hay ¡intermedios entre los dife- 
este significativo año 2000, el año del regreso de FANTASIA. rentes fragmentos de animación, como-en la película origi- 
: nal, y estas pausas sirven para que actores muy conocidos de 
Fantasia 2000 tenía que ser fl las melos marcadas por la Hollywood hagan de presentadores. Steve Martin, 
película original. Tenía que aportar innovación y originalidad, — Itzhak Perlman, Bette Middler, Quincy Jones, Jumes 
tenía que ser un producto moderno y tenía que utilizar lo último — Earl Jones, Penn €. Teller y Angela Lansbury son los 
en avances tecnológicos y contar con algunos de los mejores ani-— encargados de introducienos en el particular universo que 
+ madores del mundo. Todos estos objetivos se han cumplido, y supone' cada nueva historia. Y dro, tampoco podía faltar 
Fantasia 2000 cubre las expectativas que se habían puesto en - Mickey Mouse, que presenta a 
ella con un sobresaliente. Para varios de los segmentos de la pelí-— su querido compañero de 
culo se ha utilizado la-última tecnología informática, el sonido ha — aventuras, el' igualmente 
- sido grabado digitalmente para crear la sensación de estar escu- , famoso Pato Donald, en 
chando a la orquesta en directo y, por si todo esto no fuera sufi-. pre A 
ciente, Fantasia 2000 es el primer*largometraje de difusión eS 


Sin duda, la primera película de Fantasía se hizo realidad debido al empeño del propio Walt 
Disney, de cuya imaginación han surgido algunas de las ideas que han fascinando a varias gene- 
raciones de niños (y no tan niños) de todo el planeta. Para llevar a cabo sus sueños, Walt Disney 
colaboró con todo tipo de personajes famosos. Durante la realización de Fantasía, Walt 
Disney colaboró con músicos de la talla de Leopold Stokowsky y 
Stravinsky. También es conocida su colaboración con Dali para la realización 

de un cortometraje para una posible secuela de FANTASÍA 
Walt Disney se convirtió con los años en una verdadera figura popular y 
en un personaje conocido en todos los rincones del planeta gracias a sus 
películas y series de dibujos animados, a las que siguieron los famosos 
parques de atracciones y las pélículas de imagen real. Hoy día, el nom- 
bre de Walt Disney ha traspasado la barrera del nombre propio 
y ya es todo un símbolo de diversión y de valores positivos. 


AX3NSIO O : 
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SINFONÍA N” 5 DE LUDWIG VAN BEETOHOVEN 
Dirigido por Pixote Hunt. 


| 
| | 


EA E NR ARE 


> 


Puede que "Sinfonía n* 5" no os diga nada, pero si pensáis en ¡Da Da Da Daaaa! segu- 
ro que caéis en lo cuenta de la música que acompaña a este segmento. Se trata de un 
corto muy artístico en el que los protagonistas son las formas y los colores. Unas formas 
geométricos, parecidas a unas mariposas, muy coloristas, vuelan libremente por unos pai- 
sajes llenos de luz y color y deben enfrentarse a unas formas osturas que quieren acabar 
con la luz de su mundo. l 


RHAPSODY IN BLUE DE GEORGE GERSHWIN 
Dirigido por Eric Goldberg 


Un segmento muy divertido en el que seguimos de cerca a varios, neoyorquinos y sus 
aventuras y desventuras personales. Al final, la vida de todos se cruzará y cambiará irre- 
mediablemente. Este corto está dirigido“por Eric Goldberg, el animador que se ocupó de 
dar vida al genio de Aladdin, toda una garantía de diversión. 


PINOS DE ROMA DE OTTORINO RESPIGHI 
Dirigido por Hendel Butoy 


Si os gustan las ballenas, éste es vuestro frágmento. Está realizado mezclando varios tipos 
de animación, de lo más clásico a lo último en infografía, y cuenta las aventuras de un 


pequeño ballenato que aprende a volar (las ballenas vuelan en este fragmento) y de su 
familia de ballenas. 


CONCIERTO PARA PIANO +2, ALLEGRO, OPUS 102 
DE DMITRI SHOSTAKOVICH 


Dirigido por Hendel Butoy 


¿Quién no conoce el cuento de Chritian Andersen, EL soLDADITO DE PLOMO? Pues para 
los que lo conocéis aquí tenéis una versión Disney con animación por ordenador incluida, 
y para los que no lo conocéis ésta es vuestra oportunidad de descubrirlo. Como en PINOS DE 
Roma, el corto mezcla el ordenador con animación clásica y fondos pictóricos. 


Lo que hay detrás de la magia 


Para todos aquellos a los que nos gusta dibujar y pintar, observar cómo se ha hecho 
una película es algo fascinante. Si esa película es de Walt Disney, la fascinación 
es aún mayor. Los archivos de la compañía están repletos de dibujos como los que 
os mostramos aquí: diseños de personajes, bocetos de fondos, storyboards (es 
decir, una serie de viñetas que ilustran cómo serán los planos), pruebas de color... 
Son bocetos que ayudarán a crear el dibujo que veremos en la pantalla, pero para 
muchos son tanto o más bonitos que el resultado final. 

Por suerte, muchos de estos dibujos no están sólo al alcance de unos pocos privile 

giados, ya que Disney edita libros de todas sus películas en los que recopila un 
montón de ilustraciones, al tiempo que se explica todo el proceso de producción. 
Posiblemente dentro de muy poco estos libros se puedan encontrar en nuestro país. 


De momento, ahí va un aperitivo extraído del libro de ilustraciones de FANTASÍA 
2000 


EL CARNAVAL DE LOS ANIMALES DE CAMILLE SAINT-SAENS EL APRENDIZ DE BRUJO DE PAUL DUKAS 


AZ3NSIO O 


Es el segundo segmento dirigido por Eric Goldberg, y éste es todavía más divertido que el primero. Es el único segmento que se mantiene de la película original. Ya sabéis, Mickey inten- 
Nuestro protagonista es un flamenco juguetón al que lé encantan los yo-yos. Su problema es que sus” tando emular a su maestro, un brujo múy poderoso, y la lía de mala manera. Para el 
compañeros flamencos no comparten su pasión por tan diabólico instrumento e intentan convencer- aprendiz de brujo no pasañ los años, y en pleno año 2000 sigue siendo un corto precio- 
le de que lo deje... sin mucho éxito. ; - a so y digno de admiración. * 

POMPA Y CIRCUNSTACIA, MARCHAS 1,2,4 Y 4 DE SIR EDWARD ELGAR , > 


SUITE PÁJARO DE FUEGO, VERSIÓN DE 1919 DE IGOR STRAVINSKY 


Es el segmento qué cierra lo película, y es otro de los que combina animación por orde- 
nador y lo mejor de las técnicas clásicos. Es una historia de destrucción y renacimiento 
en la que la Madre Naturaleza despierta de un largo letargo sólo para encontrarse con 
un ave de fuego que lo destruye todo a su paso. Pero tras la destrucción viene el rena- 
cimiento de lo naturaleza. Us corto muy logrado y visualmente muy espectacular. 


Donald llevaba muchos años algo mosca por no haber podido participar en la primera FANTASIA. Ahora se 

¿hace justicia, y Donald tiene su propio segmento, en el que esel protagonista absoluto... . bueno, él y una: 
pareja de animales de todas las especies de-la Tierra. Sí, lo habéis adivinado, se trata.de una versión ani-- 
moda de la bíblica historia de Noé, con orca y todo, en la que Donald hace de ayudante de Noé, el pri- 

mer miembro de Greenpeace. Evidentemente, con Donald de prota, la historia es en clave de humor. 
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Un mundo de FANTASIA | 
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Seguramente los más jóvenes no habréis tenido oportunidad de disfrutar de muchos de los clásicos que 
se mencionan en este artículo, pero nuestro consejo es que no debéis perdéroslos. Actualmente, Disney 
está reeditando muchos títulos, así que es una buena oportunidad para conocerlos. Los que sí debéis cono- 
cer son los últimos maravillas de Disney, que contienen muchísima diversión, como Hércules, La 


SIRENITA O ÁLADDIN, y que también están disponibles en vídeo. 


> Enoviembre de 1932 Walt Disney recibe un Ost 
Dirt Ano TeetS recibe también un :s y se 


- paña de una larguísim : 
La siguiente revolución llega en dilo de 1937: se estrena BLANCANIEVES Y LOS 
SIETE.ENANITOS, el primer largometraje (83 minutos) de animación de la industria del 
cine. Su coste, un millón y medio de dólares, casi provoca la bancarrota a Disney, 
pero la acogida popular y de la crítica es excelente. pdas la in a dar en el 
dovo. 


En 1940 se estrenan otros dos largometrajes de animación: PinocHo y FANTASIA y 
en 1941 se estrena la película THE ReLuCcTANT DRAGON, su primera incursión en los 
películas de imagen real (aunque, en este caso, combinada con animación). 
En-1941 la Guerra afectó a los estudios Disney, y toda la empresa intenta ayudar 
realizando cortometrajes educativos para los diferentes cuerpos del ejército america- 
no, el canadiense o el británico. También en 194] se estrena el popular DumBo y en 
1942 el conocidisimo Bamel, dos éxitos que se unen a la lista de la compañía. 


A continuación, la producción cinematográfica no decae y se estrenan clásicos como 
LA CENICIENTA (1950), ALICIA EN EL PAÍS DE LAS MARAVILLAS (1951), PEreR PAN 
(1953) y La DAMA Y EL VAGABUNDO (1955). 

En 1954 se emite por primera vez en televisión, en la cadena ABC, el programa 
Disneyland, que se convierte en un bombazo popular. En 1955 abre sus puertas 
Disneyland, el primer parque temático de la compañía, un sueño de Walt hecho 
reolidad. El éxito es inmediato y los parques se convierten en otra fuente de ingre- 
sos de Disney. Hay que esperar hasta 1959 para ver otro largometraje animado de 
la factoría; esta vez se trata de La BELLA DURMIENTE, una película que marca el final 
de una época y el principio de una nueva, en la que las películas de Disney utiliza- 
rán nuevos sistemas técnicos y tratarán otros temas, como en 101 DÁLMATAS, en 
1961. Otro bombazo de la compañía es la película Mary PopPINS, estrenada en 
1964, una fantástica joya que mezcla imagen real y animación y que cuenta con una 
genial banda sonora premiada con un Oscar. El éxito de Disneyland empuja a Walt 
a preparar un segundo parque que se acabará llamando Walt Disney World, pero 
el genial creador no llega a ver su apertura, ya que muere en 1966 por complica- 
ciones debidas a un cáncer de pulmón. 


Mushu, ol divertido dragón de Mun. 


ner el espíritu de la empresa, pero la colidad de las 


La compañía quedo en manos de su hermano, Re 


último largometraje que aún conserva la influencia di pedo > Walt es EL LiBRO 

LA sEuva, estrenado en 1967. En 1971 porfin abre sus puertas Walt Disney 
orld, y fallece Roy O. Disney. A partir de este momento la empresa sigue su 
camino, la actividad es frenética, y los cortometrajes, las películas de imagen real y 
los programas de televisión se suceden sin pausa, incluidas películas muy innovado- 
ros como ÁGUJERO NEGRO, en 1979 o TON, en 1982. En 1983 se abre el parque 
japonés, Tokyo DISNEYLAND, pero es 1984 el año que marca el renacimiento de 
Disney. En este año nace Touchstone Pictures con el estreno de la película de 
imagen real con Tom Hanks, SPLASH!, que se convierte en todo un éxito al que 
seguirían películas como TRES SOLTEROS Y UN BIBERÓN, GOOD IOORNING VIETNAM 
o ¿Quién ENGAÑÓ A RoGer RaBIT? 


Después llegarían TARON Y EL CALDERO MÁGICO, en 1985, y BASI, 
EL RATÓN SUPER DETECTIVE, en 1986. Un poco más tarde la 
compañía vuelve al camino del éxito rotundo con La 
SIRENITA. Como suele decirse lo demás es 
historia reciente, y con películas como 
LA BELLA Y LA BESTIA, ÁLADDIN, El 
Rey LEÓN, POCAHONTAS, HÉRCULES, 
MuLÁN o TARZÁN la cosa del ratón 
ha vuelto a hacerse un hueco en 
nuestros corazones, y seguro 
que para quedarse. 


¿Preparados para investigar a los extraterrestres que habitan en este planeta? Este mes contáis con una ayuda 
indispensable y se trata del archifamoso Agente K. El metódico y particular detective, y también policía, es uno 
de los protagonistas de Men in BLack, la serie para la que Miguelanxo Prado diseñó a sus personajes. En estas 
páginas, Miguelanxo ha querido compartir sus secretos contigo y te enseña a dibujar al Agente K. ¿A qué espe- 
ras para coger lápiz y papel? por Miguelanxo Prado 


O El primer paso consiste en dibujar el 


esquema básico del personaje. Encajando 
los primeras líneas defines la forma de este 
personaje. En nuestro caso, el esquema son 
varias cajas que forman la cabeza, el torso, 
los brazos y las piernas. Además también se 
ha empezado a esbozar la pistola. 


SÓLO NOS 
QUEDAN DOS PASOS 
PARA TERMINAR EL DIBUJO. 
A NUESTRO AGENTE K YA LE 
QUEDA MENOS PARA SALIR 
A PATRULLAR POR LAS 
CALLES. 


(5) Es el momento de ponerle tinta 


al dibujo. Escoge el método que 
prefieras, aunque en este dibujo nos 
iría bien una plumilla de trazo fino o 
bien un rotulador de punta fina. 


de las hadas 


Guión y color: Dibujo: 


BUENO ZOÉ, SITE VAS A QUEDAR 
ENTRE NOSOTROS UNA TEMPO- 
RADA, NECESITARAS UNA 


CON LO Á GUSTO QUE HACE SU 
TRABAJO NOS SALDRÁ BARATO 


VERGARA + NG REDA Lo 
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Tweedy, son más terribles de lo que os podéis imaginar. En 
l os presentamos a las aguerridas protagonistas de 
esta historia sin par. ¡No te puedes perder esta película! 


Es inocentona, cotilla... la maruja del 
corral. Esta gallina tan alegre es una 
buena compañera y está dispuesta a 
ayudar en todo a Ginger, para con- 
seguir escapar por fin del corral en 
el que sufren la tiranía del matrimo- 
nio Tweedy. Babs lleva sus agujas 
y su ovillo de lana dondequiera que 
vaya. ¡Nunca se aburre! 


pS 


14" 3 


Es la visionaria y la cabecilla de los 


gallinas rebeldes. Junto a Mac $ ' 


pone en marcha todos los planes 
que se le ocurren para escapar ¡sin | 
que ninguno funcione! y cuando | 
llega Rocky una nueva esperanza | 
se adueña de ella. Pero es muy | 
desconfiado y no deja de recelar | 
del gallo recién llegado, al que f 
intenta controlar en todo momento. | 


Niek « 


Este par de ratas son dos comerciantes de 

do que sólo piensan en el dinero. Visito 

en cuando ofreciendo los objetos má 

nos a cambio de un módico precio que siempre 
en huevos. ¡Cómo no! 


invento es obr ; ; 
Este inve Alo con el que piensan enriquecerse. 


car el postel de po 


, 


Son los malos de esta historia. La señora 


destaca por su mal c 


Es la responsable del equipo y la que 
más toca de pies en el suelo durante 
las frecuentes reuniones del corral. 
Tiene un carácter muy fuerte y le 
cuesta dar el brazo a torcer; además, 
está muy orgullosa de ser la mejor 
ponedora de la granja y con diferen- 
cia. Su gran corpachón impone respe- 
to a las demás gallinas, pero en reali- 
dad es un trozo de pan. 


LA IDEA 


El primer paso es lograr una buena idea de qué es lo que queremos hacer. Hay oca- 
siones en que la idea ya está decidida y sólo es necesario inventarnos la historia 
mientras que en otros casos es necesario partir desde el principio. 

Sea como sea, los diseñadores deben documentarse: leer, ver películas, cualquier 
cosa que pueda tener relación con el proyecto y pueda darles ideas para el diseño. 


EL BOCETO 


Una vez aprobada la idea, se plasma en papel haciendo unos dibujos. 

En este caso se comenzó por el final de la película, que era el logotipo de Disney 
Channel representando Misterios y leyendas. Partiendo de los elementos 
que lo forman se desarrolló la historia hacia atrás, dibujando las etapas inter- 
medios para tener un guión de lo que sucede en la minipelícula. El resultado final 
es un pequeño cómic al cual se llama storyboard. 
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LOS ELEMENTOS 


Una vez definida esta historia hay que hacer un diseño de todos los elementos 
que aparecen. El objetivo es que el diseñador tenga claro cómo son esos ele- 
mentos y le sea más fácil hacer el diseño en 3-D después. 


Hasta aquí es donde llegan las técnicas tradicionales. El equipo deja ahora de 
lado los lápices y el papel y y le toca el turno a los ordenadores, que será lo que 
usen para animar y dar vida a estos dibujos. 


EL ESCENARIO 


Lo primero que hay que hacer en el ordenador es definir el escenario en que se 
va a desarrollar la acción. En nuestro caso, se trataba de un templo con puertas 
secretas que abren un pasillo con columnas a los lados. Este escenario es un espa- 
cio tridimensional formado por figuras geométricas básicas (lineas, cuadrados, 
triángulos...) 

En él iremos incluyendo todos los elementos que participan en la historia. 


MALLAS Y TEXTURAS 


A continuación tenemos que definir el volumen de las piezas. Para ello se crean 
unas mallas que permiten que el ordenador entienda cuál es su forma exacta y 
después haga una animación que nos dé esa sensación de 3-D. 


Sobre esta malla se aplican texturas. En nuestro caso todo eran colores cálidos y 
los texturas iban desde la roca de la bola a la tierra del suelo pasando por el 
métal de la verja. Así, lograremos que toda la película tenga una sensación lo 
más real posible. 


Concurso logo Disney Channel 


por Daniel Torres 


Ya habíamos dicho que se puede dibujar en Si tienes un cuarto grande que además no compartes 
cualquier sitio, pero el lugar donde más a con ningún hermano... ¡qué suerte la tuya! Pero tam- 
menudo lo vas a hacer en tu cuarto. bién en un cuarto pequeño se puede dibujar bien. 


Ahora lo verás. 
Pásame tu goma 
de borrar. 


En realidad, es mej 
cuarto pequeño y arregla- 
do que uno grande hecho ¡ 
un desastre. . 


Es inevitable que después 
de una sesión de dibujo lo 
tengamos todo un poco 
desordenado. ¡Incluso muy 
desordenado! Por eso, al 
- terminar, hay que colocar 
cada cosa en el sitio que le 
tengamos asignado; así lo 
encontraremos sin dificul- 
tad al comenzar otra sesión 
y ganaremos... ¡tiempo! 


Métete en un cuarto totalmente oscuro y verás... ¡que no 
nada! Sin luz no hay imágenes, ni formas, ni colores. 
Sin luz no hay dibujo. 


Grande o pequeño, lo que sí 
debe tener nuestro cuarto 
es una ventana, como míni- 
mo, por la que entre abun- 
dante luz. Nunca hay que 
dibujar en la penumbra, es 
muy malo para nuestro 
dibujo... y para nuestros ojos. 


También es importante que 
procuremos alejarnos de los 
ruidos fuertes y que evite- 
mos la música a todo volu- 
men: dibujar exige una 
importante concentración. 


LA MESA 


La mesa en la que 
dibujéis no tiene que 
ser muy grande... 


«»» ni muy pequeña. 


Éste es un ejemplo < 
de orden en la mesa. 


LIBROS DE CONSULTA 
Y DOCUMENTACIÓN 


MODELO 


LÁPICES, 
GOMA, ETC. 


PAPEL 


BLOCS DE AUXILIAR 


APUNTES 


PAPEL 
DE DIBUJO 


| Bender 
l'eela PhillipiEry Unitido; 


La bella extraterrestre del ojo único. ¡Menudo problema 
si se tiene que poner lentillas! ¿Dónde iba a encontrar 
una tan grande? Leela es fuerte y decidida y se une a 
Phillip poco después de que él despierte de su congela- 
ción. Antes trabajaba en la oficina de asignación de des- 
tinos. Actualmente es lo capitana de la nave Captain of 
the Planet que se encarga de repartir “ciertos encar- 
gos”. Leela es experta en artes marciales. 


Es un repartidor de pizzas que se queda congelado accidentalmen- A este aparatejo le gusta beber, fumar y robar, pero es útil 
te en el fin de año de 1999. Tiene tan mala suerte que no se des- algunas veces, así que los dos fugitivos le aceptan por el 
pierta hasta 2999, y lo primero que ve es a una guapa alienígena momento. Como es metálico, alguna vez ha servido como imán 
que sólo tiene un ojo mirándole fijamente. Ella es Leela, la encar- pora enganchar la nave (una vez que Leela y Phillip queda- 
gado de asignar empleo a la gente implantándoles el llamado “chip ron atrapados en la Luna); también puede alargar mucho los 

- del trabajo”, ideado para que el trabajador no piense ni se queje. brazos, pero cuando lo hace siempre tiene problemas, especial- 
Cuando Phillip se niega a que le implanten el chip, Leela también mente con la policía... Antes de unirse a Phillip y Leela, traba- 
reniega de su trabajo y escapan juntos. jaba como doblador de vigas. 


eoerrnrrrnne.....css.. 


abecedario alien ) 


En esta serie se escriben y hablan muchos | z + ¿ y ¿ y 90 
idiomas diferentes, entre ellos los lengua- ps S b - a. A [y E 9 + Y, J j k 1 a ES 15 
jes alienígenas. Éste es uno de sus alfabe- 


tos. ¡Envía mensajes codificados a tus > Q 0 NE > Q] “Y de Z e y =| 1 - 
amigos en lenguaje extraterrestre! Pp q r s t u v w Xx y z . ; P » 


hi . 
e 


. E ) E a 
Como en toda buena serie que se p . 
precie, FTURAMA tiene una galería de + ' 
personajes secundarios casi tan inte- . : á 
resantes y divertidos como los prota- - S ” A * 1 

gonistas. Matt Groening nos a vuelto Ii] 2 [E U fi] O 1) f ] O Ii] có 

a demostrar que es' un auténtico ; E 

genio creando a los personajes más E A 
variopintos de la galaxia: * e . 


. . * 


Es un inventor que cuenta con 149 años. También 
es el fundador de Planet Express, una empresa 
de reparto intergaláctico. Sus inventos son muy 
extraños y Ja mayoría no sirven para nada, pero el 
profesor sigue investigando tenazmente," esperan- + 
do tener mejores ideas. Además es descendiente 

« directo de Phillip, al que debe de considerar como 
una reliquia familiar. 


Doctor Zoidberg 


Prof. Hubert Farnsworth 


- El otro científico de la nave, aunque éste, en teo- — * 
ría, es médico no tiene nt idea de cómo funciona el 
cuerpo humano. Éste doctor es de lo más extrava- 
gante. Su raza llegó a la tierra en el siglo xxi! y eso 
provocó la extinción de las anchoas en nuestro-pla- 
neto. > 


El) , 


Amy Uong 
pp Branni 


Esta estudiante de origen marciano trabaja como 
becaria en Pldnet Express porque tiene el 
mismo tipo de sapgre que el Profesor 
Farnsworth. Es una ligona. 


Es el típico guaperas fortachón al que todos (o casi 
todos) admiran. Tiene el título de capitán y perte-, 
nece a la Orden Democrática de Planetas. 
Dirige la nave Nimbus. En realidad es bastante 
miedica y sensiblero y, de una manera o de otra, 
consigue conquistar a Leela. Siempre le acompaña 
su fiel ayudante extraterrestre, Kif Kroker. 


Él recibe los pedidos de Planet Express y es al > 

encorgado de que el negocio funcione. Paga factu- . : z 
ras y lleva los números de la esppresa. Además es . 
deportista y representó a la Tierra en las olimpia- 
das de 2980. 


)) UNÁ SOMBRA SOSPECHOSA 
En el primer capítulo, justo antes de que Phillip quede congelado, se puede ver 
una sombra extraña al lado de una mesa. Si uno mira con atención se 
. puede ver que es Nibbler, la mascota de Leela. ¿Qué hace Nibbler en el 
Siglo xx? ¿Se congeló Phillip por su culpa? ¡Lo averiguaréis en la segunda 

temporada de la serie! a - $ 


. y 3 
)) PERSONAJES ESCONDIDOS 
¡Descúbrelos! Durante los capítulos de Futurama aparecen extraños pagsonajes 
* que se pueden ver en algunas escenas. ¡Búscalos y descubre cuál es la relación entre 
estos personajes y los capítulos en los que aparécen! 


Es la fiel mascota de Leela. Procede del planeta 
Vergon 6 y Leela le rescató cuando el planeta 
estaba a punto de estallar en mil pedazos. Come a 
todos horas y es de lo más travieso. 


Primero, el rebote de una pelota. 


'- Según cae la pelota, su velocidad 
¿aumenta y los dibujos están más 
' espaciados. 


'- Cuando la pelota golpea contra 
el suelo se comprime. 


Al despegar, alargamos un poco 
la pelota. 


En el punto más alto, se hace 
¡más lento y vuelve a su tamaño. 


dejar las aventuras 
y el monopatín al menos por una tarde para ponerse a 
dibujar a sus personajes preferidos. ¿Quieres hacer 
como ellos? ¿Cuál es el personaje de dibujos ani- 
modos que más te gusta? Y lo más importan- 
te: ¿Cómo te lo imaginas en verano? En 
2 bañador, en lo playa, tomando el sol 
encima de una toalla, comiendo un 
sabroso helado ¿o sorbiendo un refrescan- 
te batido de frutas? ¡Envíanos tu dibujo y lléva- 
te los Radikal Skaters! 


4 Tienes hasta el 30 de agosto para enviarnos tus dibujos a: 


=> Antes de comenzar a dibujar una animación, 
hay que tener muy claro el movimiento que nuestro personaje va 
a realizar, para saber la cantidad de dibujos que tendremos que 
hacer. De ello dependerá que el movimiento sea más rápida o más 
lenta. Cuantos más dibujos, más lenta es el movimiento. Lo podéis 
comprobar fácilmente con estos ejemplos. 


MÁS RÁPIDO 
O MAS LENTO 


Ahora, fíjate en este péndulo. En los 
extremos pondremos más dibujos para 
“frenar” el movimiento, mientras que 
en el centro se da la mayor velocidad. 
¡Y recuerda que para cubrir un segun- 
do hacen falta 24 dibujos!! 


6 Radikal Skaters (colección completa) 
3 Radikal Skaters 
3 Radikal Skaters 


Gran Concurso de Verano Radikal Skaters 
Norma Editorial - REVISTA ¡DIBUS! 
c/ Fluvia n* 89 08019 Barcelona 


SDOOPY 


y Carlitos E 
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V ¿PERO EN QUÉ OTRO 


SEIS HORAS ES ER LUGAR TENDREMOS LA 

MUCHO TIEMPO TIENE : OPORTUNIDAD DE VER 

PARA ESTAR p : “GUERRA Y PAZ” 
PARADOS... RAZÓ | Él REPRESENTADA POR 
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os desencantos, los bicis, las fantasías y los reprimendos; la 

confusión, las bromas, las peleas y los desafíos; los amigos y 
los enemigos, y sí, claro, las chicas. La inquietud, la fuerza, la 
acidez... El encanto de lo pequeño. Tres AMIGOS Y JeRRY plan- 
tea los diez años de un puñado de chicos: Frank, el líder de los 
tres amigos, el más gamberro y el que persigue a las chicos; Eric, 
otro de los amigos, no sube nadar y le aterrorizan las pelis de 
miedo; y a Thomas nadie le ho visto sin su gran sombrero azul. 
Jerry es el recién llegado que trata de ser aceptado por los tres 
amigos y por los chicos: Linda, hella y glomurosa recibe todas las 
atenciones de los tres amigos; Tess, apenas sale de su habitación 
y Mimi es una millonaria oriental. También está el padre de 
Jerry, pero ése es de los mayores, y además es profe. 
Fox Kids presenta una serie nueva, sorprendente 
y divertida. Como la vida cuando tienes esa edad. 
Una serie por si te has olvidado de cómo eras con 
diez años, por si algún día aspiras a tenerlos (para 
que te vayas preparando), o incluso, por si los tie- 
nes. Es duro tener diez años. 


Cuidado! Las peleas más emocionantes y los 
| superhéroes más poderosos están en Fox 
Kids. Sí, sí, aquí, para salvar al mundo. En las 
series más emocionantes están todos juntos, en 
los especiales de la hora Marvel: 
Spiderman, X-Men y El Increíble Hulk. 
Los días 29 y 30, después de PokÉmoN y 


Donkey Konc, Peter Parker, convertido en 
Spiderman ol ser picado por una araña radio- 
activa, defenderá las calles del crimen. Nuestro 
trepamuros favorito se enfrentará a algunos 
de los supervillanos más temibles de la Tierra: 
el poderoso Kingpin, el loco Duende Verde, 
o su reverso tenebroso: Veneno. 


Cíclope, Tormenta, Júbilo, Pícara, 
Gámbito, Jean Grey, la Bestia y 
Lobezno, dirigidos por el profesor Xavier, 
conforman el grupo de mutantes más especta- 
cular: los X-Men. Si por separado sus cualida- 
des mutantes ya les hacen destacar, juntos, su 


poder les convierte en un arma llena de fuer- 
za. Un arma peligrosa que les mantiene en el 
anonimato, pero que usarán para salvar a la 
humanidad de otros mutantes como 
Magneto. 

En IncreísLe HuLx te hará saltar y crecer hasta 
que tus ropas se conviertan en harapos, te 
hará querer ser verde y combatir las injusti- 
cias. Bruce Banner, el hombre en Hulk, el 
que se convierte en la masa verde cuando el 
peligro acecha, luchará hasta que quede claro 
que él es el más fuerte. 

La mañana del 29 y el 30 de julio Fox Kids 
te hará vibrar con más fuerza que nunca. Con 
nuestros héroes, todo peligro es poco y cada 
aventura mayor que la anterior. La acción 
más cañera, las peleas más electrizantes, los 
superhéroes más espectaculares y los villanos 
más temibles juntos aquí, en Fox Kids. 
Cuidado con ellos. 
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Domingos a lo 9:25 a 


Guión: Dibujo: 


¡VAYA! HAN a 
VUELTO A PINTAR OLORES TAN 
LA SABANA ESTA cs 


"¡OH! ¡MIRA! 


¡ELEFANTES 
ROSA! 


ESTÁN EN 
su PERÍODO 
LEONADO. 


HASTA QUE NO TENGAMOS AQUÍ 
NUESTRA PROPIA POLICÍA, NO 
$ Pee TRANQUILOS. 


ANTES SE CONTENTABAN CON 
ADORNAR LOS BAOBABS... 
AHORA ME HAN COLOCADO 

PROPAGANDA EN LA ESPALDA... 


TIENES RAZÓN. 
¡DEBERÍAMOS 
CREAR UN GRUPO 
DE VIGILANCIA! 


¡OTRA VEZ ESOS 


HORRIBLES ¡ESPERAD A QUE 


OS RECORTE LAS 
OREJAS! 


¡HEY! ¡ES 
ESTÁ HECHO 
ABUELETE! 


¡MALVADOS! És 

p VAMOS, SEÑORES... MÍRALO... EL 
ro ee SED INDULGENTES MARABÚ 

a CON ESOS PEQUE- PSICÓLOGO. 


ESTÉ VIEJO Y ACHACOSO! 
¡APRENDICES DE 
MALEANTES! . 


ÑOS... 


¡LARGUÉMO 
NOS! 


Daniel Torres 
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Hola, iluminados/as. Hasta ahora hemos estado pintando nuestra vida de colores con métodos bastante conoci- 
dos. Por fin ha llegado el momento de entrar en el desconocido mundo de las técnicas sofisticadas. ¿Qué tal si 
probamos con los pasteles? Son como unas barritas frágiles y maleables. Primero pintamos sobre el papel y luego 
difuminamos con los dedos. 
por Núria Peris 
Como están compuestas de un material seco se 
aprovecha la grasa y el sudor de las manos 
para fijar los colores sobre el papel. 
Contrariamente a otras técnicas, en los colores 
al pastel se intentan evitar las mezclas; por eso 
se pueden encontrar cojas de 48, 60, 163 y 
hasta 336 colores (bastante caras). Además, no 
se puede utilizar un fijador porque obtendría- 
mos unos tonos muy Oscuros. 
En fin, que estos colores tienen unas normas 
pictóricas muy rígidas que nos vamos a saltar a 
la torera. Es decir, que vamos a inventar una 
nueva manera de aprovechar los pasteles. 


El material que utilizaremos es un papel, un 
lápiz, una goma, un rotulador de punta fina de 
color negro, una coja de pasteles (de 12, 18 ó 
24 colores), un algodón, un trozo de papel de 
cocina y lápices de colores. 

El primer paso es conseguir un soporte donde 
calcar una ilustración que hayas dibujado pre- 
viamente en otro papel. Normalmente se utiliza 
un papel de grano medio, o grueso y de color. 
Lo primero que haremos es imaginar, a grandes 
rasgos, cómo vamos a colorear el dibujo. Y si no 
lo tenemos claro podemos hacer un pequeño 
croquis en un papel aparte probando varias 
combinaciones. Por ejemplo, para el dibujo de 
nuestra ninfa del bosque utilizamos papel de 


O 100100 a tener en cuenta 


1 Para los líneas se aprovechan las esquinas de los barritas. Para manchar se aplica la. 3: Se pueden aplicar colores claros encima de colores oscuros. Por eso los brillos se ponen 
barrita de lado. No tiréis los trocitos pequeños, ya que son aprovechables. (Foto 1) en el último momento, para que no se borren por accidente. (Foto 3) 


2. Para hacer degradados se utilizan los dedos, extendiendo el pastel sobre el papel tanto — 4 La mejor manera de eliminar un color es frotando con un trapo o algo parecido. No 
como deseemos. De hecho, se suelen hacer degradados de un tono a otro. (Foto 2) obstante, para pequeños detalles se puede utilizar la goma. (Foto 4) 


color amarillo pálido. Pintaremos el fondo en 
tonos verdosos cálidos y el pelo o el vestido en 
tonos azules. 


Para pintar el fondo hay que raspar pasteles de 
color verde hasta conseguir un polvo fino, y 
situarlo sobre el papel. Después hay que frotar 
con un algodón o la yema de los dedos se ha fro- 
tado hasta conseguir la tonalidad que deseábo- 
mos (Foto2). También se puede pintar con el pas- 
tel suavemente y luego difuminarlo. No os preo- 
cupéis si ensuciáis el personaje porque se puede 
borrar con una goma. 


Recordaréis que hemos aconsejado no mezclar 
colores, pero aquí todo vale. Eso sí, uno tiene que 
mantener limpio todo el material y para eso 
aprovecharemos el papel de cocina para ir lim- 
piando las barritas cada vez que las utilicemos. 
Para el personaje colorearemos el vestido con un 
tono azul clarito y un violeta (Foto3). 
Finalmente, para la piel conseguiremos un color 
parecido al carne con los amarillos, naranjas, 
marrones y rosas. 

Hasta este momento hemos utilizado los pasteles 
para situar los tonos que queríamos para nuestro 
dibujo. Con los lápices de colores acabaremos de 
situar las sombras, mezclando tantos tonos como 
queramos. De paso, aprovecharemos para definir 
los detalles que sean necesarios como en el cabe- 
llo o las arrugas de la ropa (Foto5). Y listo: ¡mar- 


chando un dibujo al pastel! [py 


CÓMO PROTEGER UN DIBUJO 


Cogeremos un papel normal de la misma medida que la ilustra- 
ción que hemos coloreado. Aplicaremos pegamento de barra en 


el dorso del dibujo, en la parte superior. (Foto 5) 


Pegaremos el papel normal, lo doblaremos hacia delante dejan- 
do el dibujo perfectamente cubierto por el papel protector. (Foto 
6) Para los más exigentes se puede utilizar papel “cebolla” o 
“glicerina”, ya que es satinado y translúcido. 
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Carlo Frabetti, Alfaguara, Hasbro, 2995 plos. 
1900 ptas. Canto Franern Es el perro más marchoso que hemos visto 


dd es AO Dn dota nunca. Aprieta su mano y háblale al oído. 
hi d d Ll Fábulas Jimmy repetirá tus palabras en forma de rap. 
que puede suceder en cualquier de ayer y de ho 


parte del mundo que siempre ter- Tienes más información en la web de Hasbro: 
mina dando una moraleja. Son ww.hosbroiberia.com 

muy cortitas y divertidas y mezclan 
humor, sabiduría popular y fanta- 
sía. Sus protagonistas son de lo 
más variopinto: leones, gallinas, 
reyes, campesinos, ranas, caballos, 
cigieñas... ¡Cualquier cosa es posi- 
ble en una fábula, y en este libro 
tienes muchísimas! 


Mustraciónes de JOAQUÍN MARÍN y 


PUZZLE 200 


o PETE Y POLO COMPA- 
NEROS DE AVENTURAS 
Adrian Reynolds, Timun Mas, 14 


1150 ptas. 
Pete y Polo son los mejores UL Mb 
amigos. Pete es un niño 


muy inquieto que comparte 
todas sus aventuras con 
Polo, un oso polar de trapo 


, + GUNBUSTER 
que de vez en cuando pierde Dynamic SK España, 2000 ptas. Subtitulada. 
de vista a su compañero Incluye los capítulos: 


cuando mamá le mete en la 


- ¡Increíble! ¿Amano y yo somos pilotos? 
lavadora. 


- ¡Qué audaz! ¡El desafío de una fuera de serie! 


Cuando los chicas salen al patio a hacer gimnasia con sus 
robots, puede ocurrir de todo. La flota estelar terrestre 
tiene que entrenarse a fondo para defenderse de una 
fuerza alienígena desconocina. La nave de combate 
Exelion y su piloto, Noriko Takaya, son la última 
esperanza de la Tierra. 


+ LA MOMIA 

Elvira Woodruff, Alfaguara. 
Andy tiene 10 años y no ha 
hecho nunca nada que pueda 
considerarse “magnífico”, como 
su hermano Jason. Un día, 
Andy tiene la oportunidad de 
visitar un museo en el que le 
llama la atención una momia 
egipcia muy especial. Desde ese 
momento su vida dará un cam- 
bio radical. 


e GETTER ROBOT 

Dynamic SK España, 1500 ptas. 

Incluye el capítulo piloto de la serie: 

- "¡¡Revivel! ¡La fortaleza del mal, el laboratorio del Dr. Suotome!” 


Los Getter Robot son un equipo de tres super robots que defienden 
la Tierra de los ataques aliexnígenas. De pronto aparece un invitado 
inesperado. El Shin Getter Robot, pilotado por el doctor Suotome, 
el creador de los Getter. 


la, dibs 


Recomendado por ¡DIBUSI 
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e TOMBI 

Playstation, 4490 ptas. 

Tombi lleva una vida muy tranquila en el campo, 
hasta que un buen día recibe una carta de Zippo 
contándole que Pansi, una amiga de infancia de 
Tombi, ho desaparecido. Tombi decide ir a bus- 
carla, ya que puede estar en peligro. Este juego es 
muy completo, ya que combina elementos de los 


bis de y e os, e 
$ Pl aySt ation. RPG, los plataformas y situaciones a resolver. 


¡Menuda aventura! 


ll 


e TOONSYLVANIA 

Ubisoft, 5995 ptas. 

Formato: Game Boy Color 

Igor ha hecho pedazos a Phil, la última cre- 
ación del doctor Vic Frankenstein. Para 
calmar al doctor, Igor deberá reunir los peda- 
zos de Phil, y para conseguirlo, le espera un 
viaje en el que recorrerá cinco mundos. 
¡Ánimo, Igor! 


DISFRUTA CON GAME BOY 
fomes, 0 TUS JUEGOS A TODO COLOR 


Game Boy Color, 5990 ptos. 
Preparados, listos... ¡Ya! La carrera más loca del milenio está a punto de empe- 
zar. Se ha reunido la mayor pandilla de lunáticos del planeta para competir entre mid 
ellos por el título del conductor más loco del mundo. Aquí vale todo, incluso el p e 2 pe 
juego sucio. Prepúrate para una dura prueba en la pista donde lucharás a toda 3 
costa para conseguir llegar a la meta. 


Descubre un mundo de color con 

Game Boy y asegúrate la máxima 15 
diversión y los mejores gráficos con la 

“gran variedad de juegos de Nintendo 

para Game Boy Color. Ñ 


oy Color disponible en6 Nintendo 
ores. 


Ñ www.nintendo.es 


O 1995, 1996, 1998 NINTENDO/CREATURES INC./GAME FREAK inc. 1M y O) are trademark of Nintendo Co., Ltd. 01999 Nintendo. 
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do con ellas. 


Esta baraja se basa principalmente en la combina- 
ción: Alakazam-Chansey-Centro Pokémon. 
Todo el daño que le hacen al Pokémon activo, es 
redirigido a Chansey y al propio Alakazam, luego 
con el Centro Pokémon curamos a todos nuestros 
Pokémon. 

Vamos a separar la baraja en tres partes: 
POKÉMON, ENERGÍA y ENTRENADORES. 


Como decía antes, la baraja se basa en la 
combinación entre Alakazam y Chansey. Aunque 
podríamos poner 4 de cada para aumentar las posibili- 
dades de que nos toque al jugar, Alakazam es un 
Etapa 2 y Chansey es un Pokémon con el que no 
vamos a atacar, por lo que con tres de cada, vamos 
bien. Como toda baraja de combinación, debemos pro- 
curar que nos salgan las cartas que buscamos, por eso 
ponemos 4 Abra y 3 Alakazam. Los 4 Jinx son para 
aguantar, ya que por uno de energía empiezan a ser 
efectivos y aguantan 70 Pl, que es lo que buscamos, 
que aguanten mucho para luego redirigir los puntos de 
daño a los Chansey. Los 3 Mewtwo promocionales 
aguantan 70 PI también y su ataque Psiburn hace 40 
Pl, muy bueno. Para tener suficientes Pokémon bási- 


Chansey 


Drowzee 


Abra 
Kadabra 


Alokazam 
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ENTRENADORES 


En esta sección os vamos a explicar barajas que se están jugando en la actualidad y funcionan muy bien. 
Esperamos que el estudio que os ofrecemos os sirva como referencia para ayudaros a construir vuestra propia 
baraja. Tened en cuenta que las barajas que os propongo están construidas con cartas del set básico, no hay 
ninguna carta de futuras ampliaciones, con lo que mañana mismo, si conseguís las cartas, ya podéis estar jugan- 


cos, se han puesto dos Drowzee porque con una ener- 
gía empiezan a atacar y con dos, con un poco de suer- 
te, confunden, que es de lo mejor que puede ocurrir en 
un ataque. El Mewtwo normal lo utilizamos cuando 
el oponente te pone un Pokémon con mucha energía 
delante, su ataque Médivm hace 10 de daño + 10 por 
cada carta de energía unida al Pokémon a la defensa, 
con lo que si te ponen un Blastoise con cinco de ener- 
gía le haces 60 de daño. 


Pokémon Básico 


Chansey 


de sabi Fever a Alia IM CE 


Deza 
om”. Makazam 
5% úl 


9 ) Doble Filo 


-ONÍuSO Echa la moneda a cara 


go paro a Polka aa dins 39) e 90 puntos de 


Mewtwo (promo película) 
Mewtwo 
Bill 


Profesor Oak 


ZENADORES: Los 3 Bill son casi imprescindibles en 
cualquier baraja. Los 2 Profesor Ouk son para 
robar más cartas, también muy útiles en casi todas 
los barajas. 2 Golpe de Viento para atraer a un 
Pokémon que nos esté molestando y haya que dejar- 
lo fuera de combate. Los 2 Intercambiador de 
Pokémon son para buscar a los Pokémon que no te 
salgan, como el Chansey o el Alakazam. Los 3 
Centro Pokémon son para curar a los Chansey y 


Chansey se h; 
daño a sí mismo, 


yo 


ei 


GAME BOY COLOR 


a los otros Pokémon que también tengan daño acumulado. Recuerda que el 
Centro Pokémon quita todas las energías, por lo que ten mucho cuidado al 
poner los contadores de daño con Alakazam. 


werGíA: Normalmente deberíamos poner de 25 a 27 energías, pero los 
Pokémon que hemos elegido no necesitan mucha energía para funcionar, por 
lo que con 23 parece suficiente. Además, los 3 Bill y los 2 Profesor Oak, nos 
permitirán tener acceso a más cartas de energía. 


| 1: Bojar un Pokémon lo más grande posible al prin- 
cipio, dl ideal es ans Intentar evolucionar rápidamente a Abra hasta 
Kadabra y después a Alokazam. Usar el Intercambiador de Pokémon 
pora buscar a cualquiera de estos cuatro Pokémon y usar Cambio para reti- 
rar al Pokémon activo que esté aguantando por Mewtwo para empezar a 
golpear a tu enemigo. Con la combinación Alakazam-Chansey-Centro 
Pokémon deberías poder mantener a Mewtwo en la zona activa por 
muchos turnos y como Mewtwo hace 40 de daño con su ataque, deberías 
poder controlar la partida desde ese momento. Cuando salga Jungla, podéis 
combiar a algún Chansey por Lickitung, ya que su ataque de confusión es 
muy bueno y cambiar algún Drowzee por uno o dos Mr. Mime, que son 
ideales contra Pokémon muy evolucionados 
y de grandes ataques. 


Pero recuerda lo más importante: la bara- 
ja ha de ser tuya, esto es sólo una referen- 
cia de cómo es una baraja de las que “fun- 
cionan”, lo más importante es que la jue- 
gues con los cartas que más te gusten y 
que cambies las cartas que no te parez- 
con adecuados a tu estilo de juego. 

Lo más divertido de todo, aun- 

que parezca mentira, es 
construirte tu propia bara- 
ja y sentirte orgulloso de 
ella, ver cuáles son sus 
puntos fuertes y cuáles los 
débiles y mejorarlos en cada 
partida que juegues. 


ESPAÑA: Parece que Jungla en castellano se retrasará un poco, aunque se hace todo 
lo posible para que aparezca en el mercado lo antes posible, 


URER MARIDOS 
EE.UU: paro agosto está previsto que aparezca Gym Leaner 1, ampliación donde ») Al U sl Ml 1) Jl 


los Pokémon han sido entrenados por los más famosos entrenadores y tienen nuevos ata- 
ques y poderes; realmante interesante para ampliar el juego de Pokémon. 


e Más de 20 cantantes y bailarines se han presentado al casting para el musical Pokémon 
Live que tendrá lugar el día 20 de Sepiembre en el Radio City Music Hall de Nuev York. 


JAPÓN: Neo 2 saldrá para julio-agosto, con nuevas cartas y parece que nuevos 
Pokémon. Hasta el momento no han desvelado ningún detalle, salvo que sacarán un 
archivador promocional con nueve cartas de Neo 2. Si sale igual de buena que Neo 1, 
será un bombazo. 


Exclusivo para GAME BOY COLOR. 


¿Puede Alakazam con su poder de 
Pokémon pasar los contadores de daño 
de mis Pokémon a los de mi oponente? 


No, sólo puede pasar los contadores de daño de 
uno de tus Pokémon a otro tuyo, como por ejem- 
plo en la combinación que os explicamos en la 
baraja de este número. 


¿Qué ocurre si quedamos fuera de 
combate a la vez mi oponente y yo y 
nos queda sólo un premio por robar a 
cada uno? Por ejemplo, autodestruyo a 
Magneton y con ello dejo fuera de 
combate a Hitmonchan. A los dos sólo 
nos queda un premio por robar. 


Ocurre lo que se llama Muerte súbita. Los dos 
habéis acabado en empate, pero un combate no 
puede acabar así. Empezáis otra partida, igual que 
siempre, pero colocad sólo un premio, no seis. El 
que robe primero su premio ha ganado la partida. 
Si sucede lo mismo otra vez, volvéis a empezar otra 
partida con un sólo premio y así sucesivamente 
hasta que gane uno de los dos. 


¿Puedo retirar a mi Pokémon activo al 
Banquillo si ya tengo 5 Pokémon en él? 
No, ya que al retirarlo ha de ocupar un hueco en el 
Banquillo, y si están todos ocupados, no tiene 
donde meterse. 


Si envenenan a mi Pokémon activo, 
¿cómo puedo quitarle el contador de 
veneno para no tener que ponerle un 
contador de 10 cada turno? 


Tienes tres formas de hacerlo: 

1 Jugando una Cura total. 

2 Evolucionando al Pokémon envenenado. 

3 Retirando a tu Pokémon envenenado al 


Banquillo. 


Recuerda que evolucionando y/o retirando a tu 
Pokémon activo le quitas el contador de veneno y 
dejaría de estar también Poralizado, Dormido y 


Confundido. 


El contador de veneno hace que a mi 
Pokémon envenenado le tenga que 
poner un contador de ¡o de daño, pero 
¿cuándo se lo pongo? 


Al final de tu turno y al final del turno de tu oponen- 
te. Por eso los Pokémon que envenenan son tan 
buenos. Cada turno, además de su daño hacen 20 Pl 
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¡SUPER EXPO EN El RECINTO FERIAL DE MADRID! 


Si tienes la oportunidad de pasar por la Casa de Campo de Madrid, tie- 

nes un punto de visita obligado: el Mundo Pokémon 2000, el mayor even- 

to relacionado con POKÉMON que tiene lugar en nuestro país. ¿Te lo imagi- 

nas? ¡Todo el recinto ferial lleno de Pokémon! Este acontecimiento está pen- 

sado para ser el punto de encuentro de los fans de Pokémon. Allí se realizan, 

desde el 15 de abril, actividades sobre todos los aspectos del mundo 

POKÉMON: 

e Taller de dibujo: pon a prueba tu habilidad con lápices y colores. 

e Juego de cartas intercambiables: ¡juega las partidas más emocionantes! 

o Juegos de Game Boy y Nintendo 64: juega con las consolas que 
Nintendo ha preparado para ti. 

e El Club del Cable: intercambia tus Pokémon con otros compañeros con el 


cable link de Game Boy. 
Éstas son sólo algunas de las cosas que puedes hacer en esta feria tan especial. 
La feria no se termina hasta el 30 de septiembre. ¡Todavía tienes tiempo! 
Tienes más información sobre Mundo Pokémon 2000 en: 


www.nintendo.es / MUNDOPOKEMON/INDICE_MUNDO.htm 


Se ha estrenado en julio, en Japón, cia tercera película de 
- Pokémon. En ella conoceremos a los Pichu, los bebés 
Pikachu; estos Pokémon son como niños y Pikachu 
tiene mucho trabajo para poder controlarles. La acción se 


Pikadibujo del mes 
Revista ¡Dibus! - Norma Editorial 
c/ Fluviá, 89 - 08019 Barcelona 


¡Hey pokémonmaníaco! A partir de este mes publicare- 
mos en este espacio el mejor dibujo sobre PokÉMON que 
nos llegue a la redacción. 


Daniel Prieto, alias Dani-Gochi. ¡Felicidades por tu espléndido dibujo! 
Altea (Alicante). 


nos dibuja a. Ash y a Pikachu Miguel Angel Lorenzo, 


de San Vicente del Raspeig 
(Alicante) nos envía a este Charizard que echa fuego por 
la boca. 


desde Zaragoza. 


GAME BOY COLOR 


LA 


POKEGUÍA dé 


Pokémon protagonistas: ++07 Sq 


Esta vez, gracias a Meowth, el Team Rocket ha conseguido engañar a una pandilla de 
Squirtle para que les ayuden a capturar a Pikachu. A 
los Squirtle no les gustan los humanos y por eso su 
banda hace todo tipo de gamberradas en la ciudad. 
Ash y los demás, con Pikachu gravemente herido, 

son hechos prisioneros por los Squirtle. Ash 

suplica que le dejen ir a buscar una poción para 

Pikachu y consigue convencer al jefe de los 
Squirtle. Cuando vuelve con la poción, el Team 
Rocket ha traicionado a los Squirtle y tendrán que 
volver a luchar, esta vez todos del mismo lado. Además 
Ash salva la vida al jefe de la banda. 


CAPÍTULO 13 


Pokémon protagonistas: +98 Krabby, ++149 Dragonite 


Ash, Misty y Brock han vuelto a perderse en el bosque y después de cami- 
nar un poco, Pikachu les llama la atención: ¡ha visto un faro! Los esperan- 
zos de comer caliente y de dormir en una cama en lugar de en un saco se 
convierten en realidad. Allí encuentran a Bill, un joven investigador que sabe 
mucho sobre los Pokémon y que además conoce al Profesor Oak. Desde 

el faro, Ash llama por teléfono al Profesor y de paso comprueba que el 
Crabby que había capturado antes se encuentra en buen estado. También se da cuenta 
de otra cosa: Gary ha capturado a otro Crabby cinco veces más grande que el suyo. 
¡Maldito Gary! Bill es un chico encantador y comparte sus conocimientos con nuestros 
amigos además de contarles su sueño: busca a un Pokémon que todavía no ha podido 
catalogar, el más grande que ha visto nunca. Ese Pokémon aparece una vez más, en 
busca de amigos, pero como siempre, el Team Rocket hace lo posible por fastidiar. 


WARIO REGRESA 
CON SU AVENTURA 
MÁS ALUCINANTE. 


Wario, el héroe más gamberro de Nintendo se 
transformará en cualquier cosa con tal de superar con 
éxito las 25 fases de esta vibrante historia a todo color. 
Vive la experiencia más fuerte de Wario con WARIO LAND 3. 


Pokémon protagonistas: ++25 Pikachu, ++26 Raichu 


Nuestro trío de entrenadores llega al fin a Ciudad Carmín. 
Allí está el gimnasio que ostenta la medalla eléctrica y para 
conseguirla, Ash se hace el firme propósito de luchar junto a 
9. se so. Pikachu. Pero todos los Pokémon que vuelven de luchar en 
8 A A ese gimnasio son ingresados rápidamente en el hospital de 

¿ Pokémon. Pikachu tiene miedo, pero al final decide luchar. 

El contrincante no es otro que Raichu, un Pokémon que como 
quizá ya sepáis, es la evolución del Pikachu. Sus descargas eléc- 
tricas son mucho más poderosas que las de Pikachu y su tamo- 
ño también es mayor. Después de la primera derrota, la enfer- 
mera Joyce ofrece a Ash una piedra trueno con la que puede 
hacer evolucionar a Pikachu en Raichu. ¿Qué ocurrirá? 


Exclusivo para GAME BOY COLOR. 


Ahor O loe tao. AA ducado dl cales y et: 
e vacaciones en el campo y cerca de un río... ¡Voilá! Ahí da res majos picoras par (reli ODIO 
US HD Sus y Jos. olpacando a sér plecadón para (RE le A i 


EMPEZAR 


También puedes encontrar estas piedras en las pla- 
yos, aunque si no encuentras piedras como éstas, 
no importa. Cualquier tipo puede servir, incluso 
algunas ya te pueden recordar a algún animal o a 
un coche con su forma. Sólo tienes que prestar 
atención y observar atentamente dándole vueltas 
en tu mano hasta que por fin aparece una forma 
familiar. Para pintar nuestras piedras podemos uti- 
lizar cualquier clase de pintura, ya sea al disolven- 
te (esmalte) o al agua (acrílica). Siempre es mejor 
utilizar pinturas al agua, ya que no son tóxicas, no 
desprenden olores fuertes y son más rápidas en 
secar. Los esmaltes son más desagradables y tóxi- 
cos, pero si quieres meter tu piedra en el agua de 
un acuario o pecera, el esmalte es mucho más 
resistente al agua que el acrílico. Pero bien, noso- 
tros usaremos pintura acrílica, que es mucho más 
práctica. 


La pintura acrílica puede ser de muchos tipos: tem- 
pera, acrílicas para maquetas, pintura plástica de 


paredes, etc... 
A continuación, escogemos los colores que vamos a utilizar. Es aconsejable comen- 


zar dondo un color de base a toda la piedra, pero dejando entrever la línea de lápiz. 


Éstos son los materiales que necesitarás para 
realizar la simpática rana que te proponemos 
en este número. 


Dependiendo del tipo de pintura que uses, el color cubrirá 
más o menos la superficies de la piedra. Si ves que es nece- 
sario, deja secar la pintura y dale una segunda capa para que 

el color quede más vivo. 


pr sin ri Para ello us 
pintura base oscurecida con color: negro. 


GAME BOY COLOR 


2 monos, 1 tortuga 
y un montón de amigos, 


VUELVEN 
TUS MASCOTAS FAVORITAS 


Nintendo te ofrece 5 de los juegos más famosos 


de los 80 en un sólo cartucho, ahora programados 
para sacar todo el partido de tu Game Boy Color. 


*EGG, GREEN HOUSE, TURTLE BRIDGE, DONKEY KONG JR, MARIO BROS. 


E 


www.nintendo.es 


En la historia de David el gnomo los mensajes que se quieren transmitir al 
espectador son los relacionados con el respeto a la naturaleza, la ecología 
y la amistad. Su creador, Claudio Biern Boyd, reflejó en el personaje todas 
estas ideas y el resultado fue el carismático David, el médico más querido 
y respetado del pueblo de los gnomos. El significado original de la palabra 


“gnomo” es sabio, y a David no le faltan conocimientos. ¡En cada capítulo 
aprendemos algo nuevo y provechoso! 


David el gnomo nació en 1985 a partir de unos 
bocetos basados en grabados históricos de gno- 
mos. El estilo, tanto del vestuario como de las 
cosas y los muebles, estaba inspirado en la cultu- 
ra escandinava. 

Para crear a David se tuvieron que tener en 
cuenta muchas cosas. Además de diseñar su 
aspecto se tenía que pensar en su carácter y en el 
mundo que le rodearía. Este personaje tenía que 
ser afable, de edad muy avanzada, pero con la 
suficiente energía para ejercer como médico... En 
la letra de la canción de la serie, cantada por 
David, se decía, entre otras cosas “soy siete 
veces más fuerte que tú, y veloz, y siempre estoy 
de buen humor...”; también se ponía mucho 


LOS DIBUJOS TAMBIÉN CRECEN: 


DE LOS GNOMOS 


En 1998, BRB se decidió a renovar la serie con una nueva entrega de 
capítulos que continuarían narrando el día a día del pueblo de los gno- 
mos. La idea que la productora tenía en mente era un nuevo diseño 
de personajes y de estilo. Lo importante era conservar el espíritu de 


la serie y respetar al máximo el carácter de David, el protagonista. 
El cambio fue espectacular, ya que la influencia de la naturaleza está 
todavía más presente en este nuevo David. 

Se conservaron los personajes de los Trolls (como los malvados de la 
historia) y también a Lisa, la esposa de David, y a Switch, el zorro 
(la montura de David). 


énfasis en su buen corazón; con esta canción 
conocías un poco a David antes de que empeza- 
ra el episodio. 

Otro detalle a tener en cuenta es la documenta- 
ción, una de los tareas más laboriosas para crear 
a cualquier personaje. Las antiguas leyendas 
escandinavas sobre pequeños gnomos los descri- 
ben como sabias criaturas que se mantienen ocul- 
tos a los ojos humanos y que, de vez en cuando, 
cometen alguna travesura o ayudan a alguien. 
Su vestuario era un gran sombrero en forma de 
cono, un blusón de manga larga y un pantalón de 
tres cuartos más unas botas. La primera serie era 
muy fiel a todo esto y todos caímos rendidos ante 
estos simpáticos personajes. 


¡0 A 
EL GNOMO 


e A nivel de perfil psicológico, su carácter afable y bonachón 
queda reflejado en la redondez de sus formas, en las arrugas de 
sus ojos, en su manera de posar y adoptar expresiones. 


e A nivel puramente gráfico se ajustan las medidas con res- 
pecto a animales y humanos (un gnomo mide unos 15 cm.) y 
sus proporciones (sus gorros son tan grandes como ellos 
mismos, su cuerpo está proporcionado a 3 cabezas...). 


e Se complementa el personaje añadiendo un pequeño 
zurrón bajo la barba para sus medicinas y accesorios, y 
se decide no quitarles jamás el gorro, ni siquiera para 
dormir. 


EL NUEVO MUNDO 1998 
DE LOS 


e El color vivo y alegre, tanto en personajes como en 
fondos y accesorios, acaba de darle el look definitivo a la 
serie de acuerdo con el carácter que hemos ideado para 
nuestro protagonista. 


e Así, los gnomos tienen un brillo blanco en sus pupi- 
las pora dar más viveza a sus miradas, sus mofletes 
son rosados con línea de color para resaltar su 
aspecto simpático y, para distinguir gnomos ancia- 
nos de jóvenes, utilizaremos barbas o bigotes y 
orejas redondeadas o puntiagudas. Eso sí, todos 
tienen 4 dedos. 


e De esta forma, nuestro David, con su larga 
barba y orejas redondeadas, será un venera- 
ble y sabio gnomo de 300 años que, con sus 
zuecos mágicos, es capaz de desplazarse a 
toda velocidad dando increíbles saltos o que 
para plantar cara a los trolls utiliza su bastón 
mágico con gran dominio. 


a orea CARA 


Hola, dibuadictos, este mes nuestra víctima será el apuesto David “kit, ¿estás ahí?” Hasselhoff 
(cuidado, no os atragantéis, chicos). Sí señores, ese tipo capaz de salvar a todos esos impru- 
dentes que, haciendo caso omiso a sus advertencias, se aventuran hacia las peligrosas costas 
californianas y terminan ahogándose a 20 cm de la playa. por Roger Ibáñez 


TAMBIÉN 


(1) 


Como siempre, empezaremos 
abocetando la estructura de la 
caricatura, para la cabeza situa- 
remos sobre el papel un sencillo 
óvalo y sobre él un círculo que 
formará parte de la barbilla. 


No os olvidéis de que un 
pequeño retrato previo 
nos ayudará a entender 
mejor las formas que cons- 
truirán la caricatura. 


Pasamos a dibujar los ojos, que 
serán pequeños y ligeramente 
inclinados a modo de V y toda esta 
simetría se acentuará con el dibujo 
de las cejas. También añadiremos 
un tupido peinado que, si os fijáis, 
no deja una frente demasiado des- 
pejada que digamos. 


Dibujamos la: nariz, cuya 
punta se redondea exage- 
radamente, y marcamos 
unos pómulos muy anchos y 
definidos, 


Y por último, dibujaremos 
una boquita de gruesos 
labios acompañada de ese 
enorme mentón que acentúa 
más lo minúsculo de su boca. 


a Nintendo 64 es POKÉMON SNAP, un peculiar 
| cortucho en el que la diversión consistirá en cap- 


|. dos de septiembre con los textos en castellano. 


; ESTI 


por ( Nint en do) j 


Estrenamos sección este mes, pequeña, pero matona. 
Muchos sois los aficionados a la Game Boy y a vosotros 
va dirigida esta sección. En ella os presentaremos las no- 
vedades más jugosas y también os daremos algún que 
otro truquillo para ayudaros a pasar esa pantalla en la que 
os habíais encallado... ¡Vamos a ello! 


NOVEDADES 


TOMB RAIDER SE ESTRENA EN GAME BOY COLOR 

Con un pelín de retraso sobre la fecha esperada, Lara debuta en la portátil de 
Nintendo de la mano de Eidos y THQ. Su nuevo Toma RAIDER es una aventura 
de elevadísima calidad técnica que también sabe convencer en el apartado de la 
diversión: tiene 14 fases enormes que significan otros tantos desafíos para el juga- 
dor. Podéis encotrarlo ya mismo por 6.490 pesetas. 


TRUCOS 


1 
Antes de enfrentarte a Brock, el primer líder, en Ciudad Plateada, procura que 
Bulbasaur aprenda la habilidad Látigo Cepa. Brock no tendrá ni la más míni- 
ma oportunidad. 

2 í 

En Pokémon Amarillo, antes de abandonar Ciudad Verde en dirección a la 
Ruta 2, busca un misterioso arbusto que crece a uno de los lados de la carretera. 
Si permaneces junto a él y pulsas A, encontrarás una poción oculta que te vendrá 
de perlas para las batallas que te esperan más adelante. 


EN BREVE 


El próximo videojuego de PokÉmoN que llegará 


turar las mejores poses de los Pokémon. Así es, 
armados con una cámara de fotos recorreremos 
varias islas en busca de las mejores instántane- 
as. POKÉMON SNAP estará disponible a media- 


Ya ha llegado el juego de carreras más divertido de los 
últimos tiempos. Combinando el encanto de los personajes 
de Disney con la diseñado 


perfección de un juego 


por Rare. Mickey's Racing Adventure. No lo dejes pasar de largo. 


Exclusivo para GAME BOY COLOR. 
Con textos de pantalla en castellano. 


¿Qué es el cócic 


El cómic o historieta es lo que conocemos como el 90 arte. Sí, algo así como el cine, la pintu- 
ra o la literatura. Pues si centrifugásemos todo eso en una batidora, obtendríamos un nuevo 
medio de comunicación que contiene a la vez texto e imagen. dor José: Alcaria 


Escola JOSO Cómic 


¡Piensa que esta manera de contar historias ya 
la utilizaban los egipcios en sus jeroglíficos! 
Con el cómic podrás contar todas las historias 
que quieras y, a diferencia del cine, no tienes 
por qué preocuparte del presupuesto, de los 
actores o de lo caros que son los efectos 
especiales. ¡Todo depende de ti y de tu ima- 
ginación! 


¡YEEEEPPPA! 
¡ESTA VINETA SE 
ME RESISTE! 


Las viñetas son una de las partes más importantes de 
un cómic. Suponemos que ya sabes para qué sirven, 
¿verdad? ¡Claro! Se usan para colocar los innumera- 
bles dibujos que hay en una página y dotarlos de 
cierto orden y coherencia. 


¿Te imaginas un cómic sin viñetas? Sería difícil, pues 
más que un tebeo parecería un collage. 


¡Pues sí! Las viñetas son como las pantallas de un 
televisor, pero una puesta al lado de la otra y con la 
particularidad de que puedes ir cambiando el 
tamáño de la pantalla dependiendo de la imagen 
que vaya dentro. 


DE VINETA 


Como podrás imaginar, hay muchos tipos de 


(a) 


viñetas. Los viñetas son como la plastelina, 
puedes jugar con su tamaño y también puedes 
variar sus formas. 


¡Veamos unos 
ejemplos! 


4" Son muy largas y sirven para 
dar sensación de altura. ¡Jo, qué vér- 
tigo! 


(A) y VIÑETAS APAISADAS 

AS Sirven para presentar muchos 
personajes juntos, como en una foto, 
o para mostrar escenarios. Este for- 
mato siempre da sensación de ampli- 
tud. 


(Y y VIÑETAS INTEGRADAS 
NY Se utilizan para conectar 
mejor una acción con otra ¡y sin 
necesidad de Internet! 


(A) VIÑETAS QUEBRADAS 
WS 'Sirven para dar la impresión 
de impacto o de peligro. ¡Cuidado! 


(5) LAS VIÑETAS 
NS MULTIFORMES 
Puedes inventarte miles de formas 
para dar más variedad a la página. 
¡Qué guay! 


dibus 


¿acompaña a los niños en 
una serie de: fantásticos viajes a 
través de los libros y también de 


Max ha sido el ganador del Premio del Salón del Cómic de Barcelona de este año. Además de dibujar 
estupendos cómics, este artistazo es un gran ilustrador. Vamos a concerle un poquito más. 


DIBUS: Casi siempre hos trabajado para un público 
adulto, ya que las historias que querías contar no 
eran infantiles. ¿Cuál fue tu primer trabajo para chi- 
cos jóvenes? 

MAX: Fue la BigLioTECA DE TURPIN, una serie de 
historietas que se publicaron en el suplemento infan- 
til de El País. 


DIBUS: ¿Cómo se te ocurrió dirigirte a los chicos? 


MAX: De hecho no fue iniciativa mía, ya que me lla- 
maron ellos. Me dijeron que preparase un proyecto 
para El Pequeño País. 


los dibujos animados. 


DIBUS: ¿Qué indicaciones te dieron? 


MAX: Sólo me dijeron que tenía que ser para chicos 
de entre ocho y doce años... creo recordar. 


DIBUS: ¿Cómo se te ocurrió la idea? 


MAX: De entrada, me costó un poco. Tuve que 
ponerme en una situación mental en la que no me 
había puesto antes, a la hora de contar una historia. 


DIBUS: ¿Tienes hijos? 


MAX: Sí, entonces mi hija debía de tener unos cua- 

tro años. ¡Y aunque no era la edad que me pedían, 

me ayudó a ponerme en situación! Dudo que hubie- 
ra podido hacer el trabajo sin tener a mi hija. 


DIBUS: ¿Por qué? 


/ DA MAX: Aunque mi hija no tenía 
la edad de los futuros lectores 
de la historieta, yo ya me 
encontraba más cerca 

de otra forma de 
sentir las cosas, 
más cerca de los 


do 


fundadores de la revista El Víbora, para la que creó su 
personaje mas popular: Peter Punk. A partir de los 
, años 90, comienza a realizar todo tipo de trabajos grá- 
ficos: ilustraciones para artículos, cuentos infantiles, vídeos 
e induso es el diseñador de la mascota conmemorativa del 
Centenario del EC. Barcelona. En la actualidad es el editor ( 

de sus propias historietas. / 


Por Juanjo Sarto 


)) 


chavales. Y había un condicionante técnico: querían 
historietas que empezaran y acabaran, y que fueran 
de entre dos y cuatro púginas. 


DIBUS: Y tú estabas acostumbrado a historietas lar- 
gas, de 40 o más páginas... ¿Te resultó difícil? 

MAX: Sí. No me acababan de salir guiones tan cor- 
tos. Así que hice un guión “de largo recorrido”, pero 


que tiene etapas cortitas y así comencé a entrar en 
las historios. 


DIBUS: ¿Cuál era tu objetivo? 


MAX: Mi propósito era estimular en los chavales el 
gusto por los libros, por la lectura. 


Una pequeña 


biog 


rafía 


Max, que aunque no se llama así, es 
como le gusta firmar, nació en Barcelona 
en 1956. Pasó una feliz infancia rodea- 
do de cómics y decidió convertirse en 
dibujante. Comenzó publicando en 
revistas de tipo "underground" (de 
cómic alternativo) de los años 70: El 
Rollo Enmascarado, Purita, Buti- 


farra... Siguió como uno de los (0), 
y 


Nx” 


DIBUS: ¿Era un propósito pedagógico? 


MAX: En obsoluto. Más bien intentaba indicarles 
que allí se podían encontrar mundos que ellos no 
tenían al lado, que se salían de lo cotidiano, mundos 
que era difícil que llegasen a conocer. 


DIBUS: ¿Así te encontrabas más cómodo? 


MAX: Sí, pero la verdad es que siempre tuve la sen- 
sación de que me estaba dirigiendo más a los cha- 
vales de doce años que a los de ocho. ¡Eso no lo he 
podido evitar! Todo lo que he hecho para niños 
siempre se me va hacia los niños un poco más creci- 
ditos... Quizá sea debido a que mi tipo de dibujo 
vaya en esa dirección. 


DIBUS: ¿Por el tipo de dibujo? 


MAX: Yo no practico un tipo de dibujo tan esque- 
mático, tan sencillo, tan simple... O quizá sea que 
tengo tendencia a dirigirme a gente más adulta, 
más mayor... 


DIBUS: Aquellas historietas no se han reeditado... 
recuérdanos un poco cómo eran. 


MAX: Los protagonistas básicos eran tres: un niño, 


toda clase de aventuras. 


A 
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Los niños protagonistas de La BibLioreca DE TURPIN corren 


a Turpin es un personaje muy carismático y divertido que lo pasa en grande acompañando a los niños, aunque de vez en cuando tenga problemas como éstos. 


una niña... y Turpin, que era el típico sabio loco... 
Aunque más que loco, era misterioso. Sí, era un 
sabio misterioso. 


DIBUS: Háblanos de Turpin. 


MAX: Era un personaje que vivía aislado en una 
mansión un poco tenebrosa, a la que los niños entra- 
ban movidos por la curiosidad, pero con miedo. Y 
descubren a este tipo con pinta de ogro malo, pero 
que en realidad es... ¡Tampoco diré que era un bue- 
nazo! Es un tipo que se preocupa por cosas muy 
extrañas. 


DIBUS: ¿Y dónde entraba la aventura? 


MAX: Turpin había inventado una tinta mágica 
que permitía viajar en el interior de los libros que 
estaban impresos con esa tinta. Y como Turpin es el 
típico sabio despistado, en uno de sus viajes al inte- 
rior de los libros pierde la fórmula de la tinta. Al 
regresar no recuerda la fórmula y tiene que volver 
al libro a buscarla. Pero ha estado en varios libros, 
y no sabe en cuál de ellos puede haberla perdido. 


DIBUS: Y aquí entran los niños. 


MAX: Exactamente. Los niños se prestan a ayudar- 


le, pero casi por accidente. Resulta que, por pura 
curiosidad, se meten en uno de los libros, le cogen el 
gustillo a la aventura... Y se brindan a ayudar a 
Turpin a buscar la fórmula. 


DIBUS: ¿Cuáles eran los libros? 


MAX: Hice una selección de los libros que yo recor- 
daba con agrado de mis lecturas de la infancia. 


DIBUS: ¿Qué libros había en tu lista? 


MAX: Estaba Aticia EN EL País DE LAS 
MaravitLas... También aparecían las 
AVENTURAS DE SHERLOCK HOLMES. 
También estaba LA GUERRA DE LOS 
munDos de H.G. Wells... Y el libro 
de EL HOMBRE INVISIBLE. 


DIBUS: Pero creo recordar que había cosas que no 
eran libros... 


MAX: Si, también había un capítulo dedicado a los 
dibujos animados... que ya no era libro: era cine. Y 
que es casi del que estoy más contento, el que me 
quedó mejor. Porque pude hacer un buen montaje de 
viñetas. 


DIBUS: No eran libros muy infantiles... 


MAX: No, no lo eran. Pero es que yo comencé a leer 
libros un poco mayor, empecé con Julio Verne. 
Antes de eso sólo leía cómics. 

DIBUS: ¡No podía ser de otra manera: lo primero 
los cómics! 

MAX: Exactamente. No me arrepiento en absoluto 
de haber leído tantos. Me lo pasaba muy bien. 
DIBUS: Hubo una campaña de TY, en los años seten- 
ta, pagada por el Minis terio de Educación, o de 
Información, que decía: "Donde hoy hay un cómic, 
mañana habrá un libro". 
MAX: Todovia sería mejor si hubiera dicho: 
"Donde hoy hay un cómic, mañana 
habrán dos cómics y un libro". 
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DIBUS: Se nota que nos gustan los cómics 

MAX: Además de todo, cuando yo era niño no so bob 
tal cantidad de cuentos como hay ahora. Yo sólo 
recuerdo a Babar. 

DIBUS: Pero también hos hecho cuentos. 

MAX: Los he ilustrado. 

DIBUS: ¿Siempre hos ilustrado? ¿Nunca has tenido 
ganas de contar algo? 

MAX: Sí... sí... pero no he dado con nada lo sufi- 
cientemente bueno. Lo poco que he escrito es para 
adultos... ¡para muy adultos! 

DIBUS: Tú también diseñaste la mascota para el 
Centenario del Barca... ¿Qué más has hecho? 


MAX: He hecho muchas cosas... Todos los dibujantes 


de cómics hacemos lo que sale... 


DIBUS: Y en historieta... ¿qué haces en la actualidad? 


MAX: En ese terreno, últimamente autoedito pro- 

yectos propios. Y también incluyo páginas de los 

amigos. Para editar un libro no 

hace falta tanto dinero... lo 
hago a mi gusto. 
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que él m ismo se aut 


MAX: Hablando de niños... Mira, éste es el segundo 
número de BARDÍN, un cómic que autoedito. Y en el 
tercer número, que saldrá para diciembre, incluiré 
un cuadernillo central a color, que será un suple- 
mento infantil de BarDín. Allí crearé historietas para 
niños, pero como yo de verdad las veo. Y esto es algo 
que dibujaré sin que nadie me lo encargue... Ahora 
que tengo la oportunidad de hacerlo... pienso hacer- 
lo, y para niños. Serán historietas muy raras, vistas 
por un adulto. ¡Pero es que a los niños les gustan los 
cosas raras! 


MAX: Creo que los niños están hartos de ver cosas 
diseñados para ellos, según la mentalidad bienpen- 
¡y se aburren! 


sante de los adultos... 


algunos 
datos mas 


LOS CÓMICS QUE LEÍA CUANDO ERA NIÑO 


e Tío Vivo, Pucarcito, DDT... 


SUS CÓMICS PREFERIDOS 
e EL CAPITÁN TRUENO. 
e EL HOMBRE ENMASCARADO. 
e ASTÉRIX. 
e TINTÍN. 


AUTORES PREFERIDOS 
o Vázquez (ANactero, Las HERMANAS GILDA, 
La FAMILIA CEBOLLETA, etc.). 
e Escobar (Zip1 Y ZAPE, etc.). 


e Ibáñez (MortabeLo Y FiLemón, 13 RúE DEL PERCEBE, 


ROMPETECHOS, etc.). 
Todos humorísticos. 


( EN ¡ INFANCIA 
+ Bamel, FANTASÍA, EL LIBRO DE LA SELVA, EL REY LEÓN... 
e Mister Macoo 
e Buos Bunny, las MerrY MELODIES... 
e Los LooNEY TUNES. 


Daniel Torres 
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¡HOLA, DIBULECTOR! POR FIN TIENES EN TUS MANOS 
LA SECCIÓN SOBRE DIGIMON QUE TANTO NOS 
PEDÍAS. PARA QUE VEAS QUE TE HACEMOS CASO 
CUANDO NOS PIDES COSAS... 

A LO QUE ÍBAMOS... ¡BIENVENIDO AL DIGIMUNDO! 
ESTAS PÁGINAS ESTÁN DEDICADAS A LOS FANS DE 

Y EN ELLAS ENCONTRARÁS TODA LA INFOR- 
MACIÓN IMPRESCINDIBLE SOBRE TU SERIE PREFERI- 
DA. ESPERAMOS TU OPINIÓN Y TUS SUGERENCIAS... 
NUESTRO OBJETIVO ESTÁ MUY CLARO: 


TE ESPERAMOS EN 


Revista ¡Dibus! 
Norma Editorial 
c/ Fluviá, 89 
08019 Bacelona 


Imagínate que un día que estás de vacaciones, en la playa, en un camping o en unos campa- 
mentos de verano (en el lugar que hayas escogido para pasar tus vacaciones, vamos) el cielo 
se oscurece y aparecen en él extraños colores... Una gran tormenta se avecina y no se trata pre- 
cisamente de un chaparrón. Un sofisticado método de teletransporte te lleva primero en un gran 
remolino y luego en una ola gigante hacia el Digimundo... y al despertar, un compañero blan- 
dito y peludo te sonríe a menos de un palmo de tu nariz. ¡Increíble! 


Esto es lo que les ocurrió a los Niños Elegidos y así conocieron Tai y sus amigos a los 
Digimon. Más tarde se les encomendaría la misión de salvar el Digimundo para evitar tam- 
bién que ocurrieran desastres en la Tierra. Éstas son las vacaciones más extrañas que un niño 
puede tener, desde luego. Anímate y cuéntanos las vacaciones más extrañas que hayas tenido, 
si quieres, acompañadas de un dibujo. 

Quizá no hayas tenido una experiencia como la de Tai, pero si crees que es digna de contar. 


ESpaña: Ya tienes los trading cards (torjetas coleccionables) 

con los personajes que han ido apareciendo en los copítulos de la 

serie de TV. Prepárate, porque en septiembre'te espera el fasci- 
nante juego de cartas coleccionables de Dicimon. Serán las 
batallas más increíbles que hayas visto nunca. 


En julio llega a Estados Unidos Dicimon Worto, el juego 
para Playstation de vuestra serie preferida. Este juego promete 
mucho, pero en nuestro país todavía no tiene fecha de salida. 


Esta primavera se estrenó en Japón la segunda película de 
DIGIMON, ¡todo un espectáculo para los sentidos! Paciencia, todo esto 
llegará tarde o temprano. 


Ya llevan unos 15 capítulos emitidos en 
Japón y eso quiere decir que todavía 
vamos a tardar un poquito en ver estos 
episodios en nuestras pantallas, pero os 
adelantamos un poquito el argumento 
para que vayáis haciendo boca... 
Han pasado tres años, y el Digimundo 
y la Tierra están en paz otra vez... Hasta 
que aparece el Digimon Kaizer, un malva- 
do ser que desea controlar el Digimundo para ser 
el dueño de todos los Digimon. Tai y Agumon intentan luchar contra el 
Kaizer, pero el poder para digievolucionar está bloqueado. Esta vez, los 
Niños Elegidos serán: TK, Kari, Miyako, Daisuke, lori y Satoru. 
¡Pronto les conocerás! 
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La verdad es que estáis hechos unos artistazos. Tanto que se 
hace imprescidible un apartado como éste, dedicado a los 
mejores dibujos sobre Dicimon. ¿Tai es tu preferido? ¿O lo 
es Palmon? ¿No puedes vivir sin Angemon? 

Envíanos a tus personajes preferidos de DIGIMON « este 
apartado. Nuestra dirección la tienes en la página anterior. 


Teresa Guerrero tiene 13 años y nos envía este elaborado dibujo 
| desde Madrid. Con una habilidad asombrosa nos ha dibujado a 
| Angemon y a Angewoman, dos de los Dicimon más espectacula- 
res de la serie. 


CREANDO A LOS 


Si ya tienes un buen protagonista, es el momento de buscarle un “malo” al que tenga que 
enfrentarse. Ya sé que llamarles “malos” no es muy correcto gramaticalmente... ipero todos 


les llamamos así: "Malos"! Los malos son tan importantes como los buenos. 
, Por: Juanjo Sárto 


A muchos lectores les gustan más los malos que los buenos, y hay dos motivos para ello: 


ilustraciones: Abel Carrasco 


Los malos son más "aventureros": son los que se saltan las reglas del juego, El protagonista no acostumbra a tenderle trampas ni darle problemas al 
hacen trampas, traicionan... ¡Tienen el atractivo de lo prohibido! "malo"; es la actividad del villano la que afecta al héroe y le crea mil pro- 
En algunas ocasiones, el "malo" ha resultado tan atractivo para el público que, blemas... que son los que hacen interesante una aventura. 


cuando ha vuelto a aparecer, lo ha hecho de "protagonista bueno", como en el 
coso de Terminator. 


¡ENVENENARÉ 
SUS ALIMENTOS! 
¡METERÉ SERPIEN- 
TES EN SU DORMI- 


¡CONVERTIRÉ 
EN ZOMBIES A 
SUS AYUDANTES! 


MEJORES GUERRE- 
ROS! 


Por norma general al malo se le presenta — nes de personas, pero « 
como alguien con aspecto f grada- 
ble o monstruoso. Es un truco muy común 

para que los lectores identifiquen desde 

un principio qué papel tiene cada perso- imos que 
noje en la historieta: el bueno es guapo y — verá mucho mas simpá 
el malo es feo. 

Pero hay ocasiones en las que esto no 

sucede así: algunos "malos" de las pelíc 

las de James Bond, por ejemplo, acos- 

tumbran a ser fisicamente normales e 

incluso atractivos. En los casos en los que 

los malos no son monstruosos, se les 

añade algún detalle que resalte su mal- 

dad. Por ejemplo: pueden matar a millo- 


EL BUENO 
SÓLO LE HA DICHO: 
"TUS DÍAS ESTÁN 
CONTADOS". 


No os olvidéis de una 
"Regla de Oro": el "malo" 
siempre ha de ser superior 
al bueno, en fuerza y 


poder. ¡Muy superior! 
Cuanto más superior sea 
el malo... más mérito 
tendrá el héroe que lo 
derrote. No tiene ningún 
interés que un elefante 
mate a una hormiga... 
pero sí que lo tiene si 
sucede al revés. 


¿QUÉ ME IMPORTA 
LA DESERTIFICACIÓN DEL 
PLANETA SI MI FLOR ECHA 
SEMILLAS? 


Y ahora pasemos a ver varios tipos de malos. El primero de ellos es el Malo Todopoderoso. En la literatura, a este tipo de historias se les llama "épicas" y van 
desde La IíaDA o La Obisga hosta INDEPENDENCE Day y LA GUERRA DE LAS GALAXIAS. Son grandes enfrentamientos con héroes dispuestos a dar la vida... y 
malos grandiosos que lo pueden todo. Son los mismos malos que podemos ver en los comics de superhéroes, los famosos Súpervillanos. 

Los malos de este tipo de historias, más que humanos parecen dioses. Y para construir este tipo de malos, hay que darles siempre alguna faceta un poco enig- 
mática o mágica, que les haga parecer que son invencibles y que pueden conseguir cualquier cosa que deseen. También hay que hacerlos crueles, sin senti- 
mientos, egoístas... y un poco cobardes cuando son derrotados por el héroe de la aventura. 


Truco: A los lectores a veces les gusta que, una vez derrotado el supermalo 


¡AAAGH! 
¡UN PELO 
EN LA SOPA! 


¡ME COMERÉ 
TUS SESOS 
REBOZADOS! 


¡CON TUS TRIPAS 
HARÉ CHORIZOS Y 
MORCILLAS! 


¡MIS PERROS 
SE COMERÁN TUS 
ESOS! 


¡ARRASAREMOS 
EL MUNDO, MI 
GATITO QUERIDO! 


COMO YO TENGO 
ASPECTO DE MALO, 
NO TENGO QUE PER- 
DER EL TIEMPO CON 
CHORRADAS. 


Este tipo de malo no tiene ninguna caracterís- 
tica física especial, ni tampoco sabemos que es 
un villano. Es el típico malo de las aventuras 
policíacas, en los que el protagonista tiene 
que descubrir quién es el asesino, quién es 

el que controla los hilos de una conspira- 
ción mundial, o quién es el que se dedica a 
tenderle trampas. 

Este tipo de malo, nunca debe parecerlo 
físicamente. Su función es la de parecer 

tan bueno, o tan malo, como los otros 
personajes que le rodean, los demás sospe- 
chosos. Aquí, los guionistas corren el peligro 
de intentar "disimular demasiado" quién es el 
villano... y hacer que destaque por ser dema- 
siado "inocente". 

Los malos de las aventuras policíacas o de 
intriga tienen que ser necesariamente muy 
inteligentes, porque constantemente en- 
gañan al protagonista, haciendo que 
sospeche de los demás. 
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EL MALO JUNTO AL BUENO 


En algunas ocasiones, hay algún malo, o el esbi- 
rro de algún malo, que se ha ganado la confian- 
za del protagonista y se ha convertido en su com- 
pañero. Este tipo de malo es muy apropiado para 
aventuras largas, álbumes y cómics por episo- 
dios, ya que requiere una historia más larga. Es 
el malo "traidor". En primer lugar, el protagonista 


nota que le ocurren cosas extrañas, pero tarda en 
creer que tiene un enemigo infiltrado. Tiene que 
intentar saber cuál de sus compañeros es el traidor 
y le cuesta descubrirlo, pues el malo desvía la aten- 
ción hacia otros. Y cuando descubre al "malo infil- 
trado" y lo neutraliza... el protagonista tendrá que 
seguir la aventura. 


¡CRUCÉMOSLO! 
¡RESISTIRÁ! ¡SI 
QUIERES VOY 
DELANTE! 


¿QUERRÁ CRUZAR 
PRIMERO PARA ESCA- 


LE DEJE CRUZAR DELAN- 
TE... PARA ESCAPAR POR A 
DETRÁS? 


PUES NO 
TENGO CLARO QUIÉN 
ES El ASESINO... 


TE OS 
mas: En la primera el lector sabe quién es el 
malo y sufre al ver las trampas que le tien- 
de al protagonista. Y en la segunda, el lec- 
tor no sabe quién es el malo y lo descubre a 
través del héroe. 


LY” ¿QUERRÁ QUE 
CRUCE PRIMERO Y 
ME CAIGA? ¿QUERRÁ |% 
QUE ME QUEDE ATRÁS 
Y ME ATRAPEN? 


¿QUIERES 
DEJAR DE 
LIARME? 


PERO YO... 
¿QUÉ HE 
DICHO? 


TODO ESTÁ 
LISTO, 


MUY BIEN. 
MELUSINA, 
DÉJANOS. 


¡QUERIDO PRIMO! 
ESPERO QUE TE QUEDES 
ALGUNAS NOCHES. ¡YA 
HE HECHO PREPARAR 

LA HABITACIÓN DE 

LOS INVITADOS! 


En estos últimos tiempos, internet ha popularizado un programa que ya tiene varios años de 
vida, el Macromenia FLasH. Este programa es una herramienta multimedia aplicable a la crea- 
ción de páginas de internet, y permite 'a los diseñadores insertar animaciones realmente ela- 


boradas, con todo tipo de efectos visuales y sonoros. 


Con FLASH podemos hacer que las animaciones 
sean totalmente interactivas, es decir, que lo que 
ocurra dependa en parte de la persona que visita 
la página. Así, una de estas animaciones nos per- 
mitirá hacer "clic" con el ratón en varios lugares de 
la pantalla. Es casi como un videojuego, aunque 
más sencillo. 


Por cierto, para poder disfrutar en nuestro orde- 
nador de todas las maravillas que ofrece este pro- 
grama, deberemos descargar un pequeño progra- 
ma que se encuentra en la página que lleva su 
nombre, Shockwave e instalarlo fácilmente. 


EVEN HERE! 


www.shockwave.com 


Pero ricemos el rizo. ¿Qué se podría mejorar de 
los cómics que más nos gustan? Pues está claro: 
que se muevan, que tengan sonidos. En definitiva, 
que sean más multimedia. Pues gracias a FLASH 
(y también a otros sistemas, aunque no tan exten- 
didos) esto se puede conseguir y ya se está 
haciendo en la actualidad. Una característica muy 
útil del programa es que las animaciones creadas 
con él ocupan muy poca memoria, con lo que se 
cargan muy rápido cuando navegamos. Otro 
punto tremendamente interesante de FLASH es su 
versatilidad. Conocer en profundidad el programa 
requiere un mínimo de aprendizaje, pero para 
hacer una animación sencilla, sin demasiadas vir- 
guerías, no hay que dedicarle demasiadas horas. 
Lo básico, que es dibujar, pintar y mover las pie- 
zos de la animación, se aprende bastante rápido. 
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LOS E-COMICS (Cómics electrónicos) 
En la red hay diversos ejemplos de estos nuevos 
comics: 7th PORTAL y THE ACCUSER, creados 
por SL MEDIA (www.stanleemedia.com), la nueva 
empresa de Stan Lee, el creador de SPIDER- 
MAN, 4 FANTÁSTICOS y muchos otros superhé- 
roes. 

Un hecho importante tanto para los lectores como 
para los creadores de cómic, es que el cómic electró- 
nico, el E-comic, rompe las barreras del formato 
papel: además de incluir animación y sonido, se pue- 
den hacer cómics con tantas páginas como quieras, 
con cualquier forma. Mueve a tus personajes, hazles 
hablar mientras aparecen los bocadillos en la panta- 
lla, haz que las viñetas choquen entre sí... El futuro 
del cómic ya está aquí! DY 


por el Prof. Chip 


LA 4 uE 


+ Wenchel Bogum: Know When to Fold'er 
www3.ns.sympatico.ca/ebeals 


e Beeheard and the World Record HerdasRonger'ór' Train 
www.beebeard.com/index2.html 


» Glue: Sieamcleaning 
www.wildbrain.com/ drivein /glue 


Tim Burton Stam Boy 
www.timburton.com 


* Animation Express 
www.animationexpress.com 


e Cartoon Network 
www.cartoonnetwork.com 


* Dotcomix 
www.dotcomix.com 


e Pop.com 
WWW.pop.com 
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LATRESEN 
CUCRRERE! 


www.stanleemedia.com 


NAS proc a SR a arc e MER A TO 
“The fun started when we launc Da ich features our unique 
onfine animated MeDis0deS hos Over three 
Fa fare Govnloades ha Hr vetasoco olivo Prat in Amor 


Things were just beginning to calm down around here 
When we unvelled vt 
(Talk about trermed 
fans! From al the fuss you'd think the Beatles had 
decaiga "Nick Carter, from the BSB, and | put our 
cooked up a great printed comic 
IooÍanoN Sd ou es soon as re ns Gol Mn O 


www.stanleemedia.com 


regular webisodes with the boys starting tNís summer! 


Whewl And hvoughtItings were hectic back wen | 

was co-creating characters like The X-Men, Spider-Man 
end The Incredible Hulk The tra of the malter is hat! 5 
don't do all the work myself. 'm lucky to be collaborating 


Jim Davis 
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¿NO ES EMOCIONANTE? ESTO... LO ÚNICO QUE HAY 
¡UN AUTÉNTICO RESTAD- EN EL MENÓ ES ESE 
RANTE TROPICAL! : "LNGOUAH". ¿QUÉ ES? 
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EXCELENTE 
ELECCIÓN, 
SEÑOR. 
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busca trabajo 


va a La playa 
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¡ES TIEMPO DE PLAYA! Ya ha llegado el verano y con él las vacaciones y el calor, 
y por eso la gente de ¡DIBUS! nos hemos ido a pegarnos un buen chapuzón a esta 
playa. ¡Anímate y ven con nosotros! Pero antes... ¿Podrías ayudar a algunos bañis- 


tas que tienen problemas? 


pág. 79 
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Si, en una playa quedaría mejor una sopa de aleta de tiburón, pero 
la que nos ofrece nuestro colega el surfista es más normalita aun- 
que, eso sí, lo que has de encontrar son siete cosas relacionadas con 
la playa. 


Nuestro habitual saboteador ha vuelto a actuar. Esta vez ha cambia- 
do los letras del cartel publicitario de la avioneta de Iván por el 
número correspondiente a su posición en el abecedario. ¿Nos ayudas 
a corregir esto para que todos puedan leerlo? 


Francis Portela 


Hoy se celebra un campeonato de voley playa, pero parece ser que 
el sol ha atontado un poco a los participantes y ahora no se acuer- 
dan de cuál es la pelota que utilizan. Demuestra que eres todo un 
entendido en deportes y señálales la pelota correcta. 


Hoy el mar está casi en calma y uno puede bañarse con toda tran- 
quilidad. Hay una bandera que indica eso y Eva, la nueva vigilante 
de la playa, es la encargada de izarla, ¡pero todavía no sabe cuál es! 
Seguro que tú se lo puedes decir. 


Estudio Dins.mita 


Carlos quiere ser tan bueno haciendo castillos de arena como Emilio, 
y por eso está imitando el suyo, pero es un poco miope y ha cometi- 
do seis errores. ¡Echale una mano y descubre cuáles son esas seis dife- 
rencias para que pueda llegar a ser todo un “MAESTRO CASTILLERO”! 
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¡Dibus! 


nos escribe desde 
Fuerteventura (Las Palmas), tiene 
14 años recién cumplidos y su gran 
afición es dibujar. Así nos lo 
demuestra al enviarnos un dibujo 
precioso de Agumon. Admira como 
dibujantes a algunos de sus amigos, 
como Iván Hermo, Manolo Pretel y a 
Javi. También admira y le gustaría 
conocer a Estefanía Caballero, a la 
que envía este mensaje: “Pequeña 
pero gran dibujante. Estefanía, tie- 
nes todo mi apoyo, sigue dibujando. 
Te lo dice tu amigo: Gorka”.A 
Gorka le gustaría cartearse con 
Estefanía, para ello aquí va su 
dirección: c/Pelayo - Alfonso XIIl 
n*88 12 IPto. Rosario - Fuerteventura 
(Las Palmas) 


tiene 14 años y es de 
Redonda (Pontevedra). Le regaló 
¡Dibus! a su hermano pequeño de 8 
años y le fascinó tanto la revista que 
se convirtió en una dibulectora. ¡Lara, 
bienvenida al club! Me alegro de que 
te gusten nuestras secciones de dibu- 
jo, ya que las hacemos con mucho 
cariño. Las series que nos comentas, 
RANMA 1/2, Ciry HUNTER o LA FAMILIA 
Crece son buenas series y yo también 
lo pasé en grande viéndolas. En 
¡Digus! intentamos prestarle atención 
a lo nuevo sin desmerecer a las otras 
series. Espero que El Mando de este 
mes te haya gustado, ya que reseña- 
mos |LAMU y  QUEDES  DETINGUT! 
Realmente intentamos ser equitativos. 
Ah, de paso, felicidades por tu dibu- 
jo. Nos ha encantado. El mes pasado 
teníamos a una estupenda Ranma 
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Agumon dibujado por Gorka, de 15 años, desde Fuerteventura (Las Palmas). 


Este calor puede incluso con el valiente Ranma. Lara Otero, 


14 años, Redondela (Pontevedra). 


DiGiMoN alcanza la cima este mes, ya 
que le habéis dado un montón de 
votos. POKÉMON le sigue de cerca, dis- 


puesta a volver a situarse en el n*]. 


-DIGIMON 
2 POKÉMON 
4 RUGRATS 


chica y este mes, el iracundo chico 
recobra su forma original gracias a ti. 
Aquí lo tienes 2 2, 


+ Camino Alama nos hace muchas 
preguntas sobre DiGimoN desde 
Ondara (Alicante). La mayoría te 
habrán quedado contestadas en el 
Digimundo (espero que te haya gus- 
tado). Nos pides direcciones de 
Internet de DiGiMON. Prueba con ésta: 
www.foxkids.com/Digimon 


e Alberto Martínez nos escribe desde 
Castillblanco de los Arroyos (Sevilla), 
tiene 13 años y nos comenta lo mucho 
que le gustan PokÉMON y DIGIMON. 
Además, felicita a Jessica Vazquez por 
sus dibujos y le gustaría contactar con 
ella. Jessica, si estás por ahí, aquí tie- 
nes la dirección de Alberto:c/Antonio 
Machado n?104 Castillblanco de los 
Arroyos 41230 (Sevilla) 


+ Antonio Segura es un dibulector de 
12 años que nos escribe desde Elche 
de la Sierra (Albacete). Al parecer, te 
gustan mucho las heroínas de los 
cómics y los videojuegos. Al menos 
eso deduzco viendo tus dibujos. Tus 
ilustraciones nos han gustado, sobre 
todo esta impresionante Lara Croft 
que también verán los demás dibuco- 
legas. Esperamos que continúes expe- 
rimentando con las técnicas del dibu- 
jo y también inventando personajes, 
aunque en esta ocasión nos envíes un 
pin-up (dibujo con tu estilo sobre un 
personaje conocido). ¡Ánimo y a la 
mesa de dibujo! 


e David Pinilla tiene 10 años y, como 
otros dibulectores, es un gran fan de 
PokÉMON y DiGimON. David, de 
momento no va a salir ninguna serie 
que se parezca a estas dos. En Japón 
y en Estados Unidos se está poniendo 


FRANCESC 
7 NT) 


Francesc Barrachina (7 años) nos dibuja « Mortadelo 
desde Menorca (Baleares). 
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Víctor Hidalgo tiene 10 años y le gus- 
Aoría cartearse con otros dibucolegas para 
> hablar de Dicimon y de PokÉmoN, sus 
series preferidos. Ah, también le gustan Los 
- SIMPSON y los RuGrars. Sus deportes predi- 
- lectos son el fútbol, el baloncesto y el tenis. | 
Su dirección es: C/ Carmen Descalzo 1% 4% | 
- 28801 Alcalá de Henares (Madrid) l 


Claudia Solia tiene 10 años y es súper 
fan de DiGIMON. Nunca se la pierde. Le gus- 
' ton mucho Tai, Sora, Mimi, Joe, Matt, 

TK y Kari. Quiere escribirse con otros mega 
fans de esta serie. Ahí va su dirección: (/ 
Joan Salvat Papasseit 9? 3% 4% 17300 | 
- Blanes (Girona) : 


- José Fernando Blanco querría cartear- 
| se con otros dibucolegos. Le gustan estas 
.series: DIGIMON, POKÉMON, EVANGELION, EL. 
- GUERRERO SAMURAI, SAKURA CAZADORA DE 
CARTAS, DRAGON Bat y SABER MARIONETTE 
/J, Promete contestar. Nos envía un dibujo 
| que, excepcionalmente, reproducimos aquí. 
: Su dirección es: Avda. de Burgos n*41 1? D | 
26006 Logroño (La Rioja) ; 


David Calvo ha puesto en marcha un 
| estupendo Club Digimon. En él hay regalos 
e incluso carnet. Su dirección es la siguiente: 
(/ Jesús Chazarra Hernández n*4 03205 
¡Elche (Alicante) ¿ 


que 


Este verano nos hemos sumergido en Internet 
buscando direcciones para vosotros: 


www.CTV.es/ USERS / xjan/home.html 


La primera que os damos es la de un dibujante 
muy conocido del que os hablábamos en ¡Dibus! 
n22. ¿Os acordáis de JAN? Pues tiene página 
propia y muy buena, por cierto. 


ere O 


de ueno 


'LA OUERRA DE LADY ARAÑA" 


www.rtve.es/tve/b/tph.es/index.html 


La segunda es de un programa en el que se dan 
varias series de dibujos animados que seguro que 
conocéis. Se trata de la página del TPH Club. 


de moda una serie que se llama 
MONSTER RANCHER y está teniendo bas- 
tante éxito. No sabemos si llegará a 
España, pero cuando tengamos más 
información te la daremos. Nos pides 
un dibujo de Matt y aquí lo tienes. 
También nos preguntas cual es la evo- 
lución de Mew y la respuesta es que 
este Pokémon no tiene evolución, ya 
que forma parte de los llamados 
Pokémon legendarios. 


to tiene 15 años y nos 
escribe desde Bilbao. Tiene una gran 
afición al dibujo y le gustan mucho 
nuestras secciones didácticas. Á esta 
chica le van las series de procedencia 
nipona (o sea, japonesas), entre las 
que destaca Los CABALLEROS DEL 
Zovíaco y La Fama Crece. Ahora 
mismo Joanna está enganchadísima 
a DiGIMON y además nos pide que 
incluyamos su dirección para poder 
cartearse con otros dibucolegas. Aquí 
la tenéis: C/Zamacola n*58 4? C 
48008 Bilbao 


Tai (DiGImON) 
Pikachu (Porimon) 
Bart Simpson (los SIMPSON) 


Miki Moishlawa (la FAMILIA CRECE) 


Lamu (Lamu) 


Fátima Duro nos envía a Tai y Agumon, tiene 11 años y es 
de Valencia. 


ALE 


Dibulectores, si ya habéis visto Stuart Little, este mes sorteamos 10 
camisetas entre las cartas recibidas que nos contesten a esta sencilla pregunta: 


¿A que es fácil? Pues coge lápiz y papel y envíanos la respuesta a: 


¿Cómo se llama el gato de la familia Little? 


NORMA Editorial 
Revista ¡Dibus! 
(/ Fluvia 89. 08019 Barcelona 


¡Recuerda! antes del 30 de agosto. 
Los afortunados recibirán una fantástica camiseta de Stuart Little, 


Empar Martín nos dibuja a Pikachu desde Faura (Valencia). 


on cano 


/DIBOSA 


Ginta es uno de los personajes preferidos de Joanna Nieto, 


Benjamín Parra (Barcelona) ha dibujado al Pokémon María Núñez nos envía a esta guapa cantante desde A Coruña. 


NICO AA 
| » 


Con motivo del lanzamiento del vídeo , sorteamos 20 
y de Los Simpson. Celebrando su , estos pins de 
conmemoran el paso por el Paseo de la Fama-en Hollywood de LOS 

SIMPSON. Consíguelos respondiendo la pregunta que te proponemos: 


¿Dónde se celebrará el festival 
mundial de LOS SIMPSON en octubre? 


Tenéis hasta el para enviarnos cartas. ¡Rápido, no tienes ni un minuto 
que perder, dibucolega! 


Enviad vuestras cartas a: NORMA Editorial 
Revista ¡Dibus! 
c/ Fluvia 89. 08019 Barcelona 


GANADORES DIBUCONCURSO 


¡Atención, dibucolegas! Aquí están los ganadores del súper concurso de 
Bandai. Ha sido laborioso y muy difícil escoger a los ganadores, pero aquí 
están. El primer premio es un fantástico lote de figuras de Dicimon y los 
nueve finalsitas también recibirán un lote de figuras Dicimon. ¡Felicidades! 


Biuckv, 
un duende del 


dibujo dibujado 


ler PREMIO 


DOBO, 
EL AMIGO DE DIBU. 


CoLápiz, un duende-gato de Abel Vázquez 


Ramos, Santa Comba (A Coruña). 
SERGIO BALLESTER REDONDO 
13 años, Colmenar Viejo 


» CoLoro llega 
(Madrid). de la ad 
Raúl Lopez 
: e . González 
Sergio, ¡tu dibujo es genial! Has desde 
. me Moguer 
sabido adaptar a la perfección los (Huelvo). 


rosgos del duende del dibujo y los 
acabados están bien realizados. 
¡Muy bien! 


GANADORES DIBUCONCURSO | 


Aquí están los 19 ganadores de las figuras Pokémon de Hasbro. 
¡Felicidades a todos, ya que habéis contestado correctamente a nuestras 
preguntas! 


Mostacho Bis y Tucht galopan sin cesar. 
Stella Maris Guillén, 15 años, Valle de 
Jinámar (Las Palmas). 


1. ¿Cuáles son los dos evoluciones del Charmander? 
Respuesta: Charmeleon y Charizard. 


2. ¿Cómo se llaman los dos nuevos Pokémon que aparecen 
en el corto metraje Las VACACIONES DE PIKACHU? 
Respuesta: Son Snubbull y Merill. 


e Rocío de Auta Torralbo (Zamora). 
e Javier Sánchez Melgar, Torrejón de Ardoz (Zamora). 
e Micael López Maralhos, Sta. Marguerida ¡ els Monjos (Barcelona). 
e Juan García Sánchez, Santa Rosalía (Málaga). 
e Federico J. Martínez Montes (Granada). 
e Inma Paredes Alejandre, Azuaga (Badajoz). 
e Álvaro Caballero Gómez, Andújar (Jaén). 


El anciano Diujóm tiene mucho que contar. 
José M* Pérez de Villar Navarro, Vva. de 
la Serena (Badajoz). 


CharuY y Gomi ayudarán a Digu. Marina y Ale- 
jandro Pardo García, Mataró (Barcelona). 


e Miguel Monar Díaz (Santander). - 

e Sonia Garrido Alhama, Artés (Barcelona). 

e Miguel Crespo Castrillo (Ponferrada). 

e Manuel Lojarín Cano (Valencia). 

e Pedro Bordero Rico, Onil (Alicante). A 
e Cristina Moreno Sánchez, La Manga (Murcia). 
e Belén López Morales, Rota (Cádiz). 

e Tamara Redondo Senavilla, Aranjuez (Madrid). 
e Roberto Royo Sahuguillo (Valladolid). 

e Borja Palacios Serna (Logroño). 

e Ana Regueiro Otero, Ferrol (A Coruña). 


e José Daniel Montilla Canpó, Campanillas (Málaga). 


Reu, la regla 

más simpática. Jaime 
Román Bustamante, 
Alcázar de San Juan 
(Ciudad Real). 


DiBUJITA, una 
buena amiga de 
Digu. Sara Cid 

González, 10 
años, Aldeaseca 
de la Almuña 
(Salamanca). 


Mun, lista para a acompañar a Digu en todas 
sus aventuras. Eliana Campos Díez (León). 


DIBUCONCURSO LA DIBUTIRA - primera parte - 


Vuestro ingenio, además de dejarnos boquiabiertos, nos ha sorprendi- El segundo ganador y finalistas de este concurso aparecerán en el 
do agradablemente. Todas vuestras tiras han sido divertidísimas y ori- número 6 de ¡Dibus! ¡No os lo perdáis! Recordad que todas las tiras 
ginales. En este número de ¡Dibus! premiamos la mejor tira y publi-— han de ser originales y con personajes de vuestra invención. 

camos a los finalistas. ¡Felicidades a todos! 


. Ou > ; LERDIA 
€H ¿AIKA! EXA A z 
iso eL SIGUIENTE. .. |p. TODO NO FUE 
de MALA IDEA 
PINTAR Tu 


TER GANADOR Nos ofrece una historia de dos chicas muy espabiladas. Pero ¡no toméis ejemplo, dibulectores! 
Laura, hos ganado un lote de material escolar de Busquets. ¡Enhorabuena! 


el ganador) publicamos a los mejores 
finalistas, los que nos han hecho sudar 
la gota gorda. Aquí los tenéis. 


NDS A ¡OH, GRACIAS! 
Como hemos recibido tantas tiras bue- TS O rirriicoso IR 
nas (nos ha costado lo nuestro decidir : a a 


MUY BIEN, 
DIBUCOLEGAS. 
¡SEGUID 
DIBUJANDO! 


' A 0 
4 FL DE 


Pablo Julián Valero, Fuenlabrada (Madrid) 


dibus 


GRAN ENCUESTA TDIGUS" 


Dibucolega, ya llevamos cinco números de ¡Dibus! con artículos, montones de consejos para que tus dibujos sean la monda, entrevistas, sorteos y regalos... ¡Y esto es sólo el 
7 ] , | 
principio! Consigue una de las 10 camisetas que sorteamos enviándonos esta encuesta con tus datos y las preguntas contestadas a nuestra dirección de siempre y... ¿A qué 
esperas? Este verano puedes llevar a ¡Dibus! contigo de vacaciones y a cualquier lugar. 


Nombre y apellidos: Dirección: 
CP: Población: Provincia: 
Teléfono: Edad: N? de hermanos: 


¿Desde cuándo lees la revista ¡DIBUS!? 


Desde el nl Desde el n*2 Desde el n*3 y Desde el n%4 Desde el n*5 


¿Cómo conociste ¡DIBUS!? 


Por el anuncio de TV: (O Tele 5 TVEl La 2 T1V3 Canal 33 
Otros medios: Por el anuncio de una revista La vi en un quiosco Me la dejó un amigo 


¿Cuántas personas más leen la revista que tú compras? 


1 más 2 más 3 más 4 más 


Indica qué otras revistas lees, empezando por la que más te gusta: 
2 


Indica cuáles son tus personajes de dibujos preferidos: 
2 


¿Cuánto tiempo dedicas a leer cada número y a realizar las actividades? 


1 hora 2 horas 3 horas Más de 4 horas 


Si algún mes no has comprado la revista, ¿a qué se ha debido? 


Se agotó en el quiosco Me olvidé No tenía suficiente dinero No me apetecía ¡La primer a 


Valora los regalos que hemos ido dando con ¡DIBUS! C ami set a de 1 bu 
N*I: Carpeta Pokémon Regular No está mal Muy bien Genial ds 
puede ser tuya! 


N*2: Guía del juego de cartas de Pokémon, guía de los capítulos de Digimon, Regular No está mal Muy bien Genial 
postales de la película de Pokémon, sobre de cromos de los Rugrats. Regular No está mal Muy bien Genial 


N*3: Minicalendario de verano de Digimon y lámina para colorear. Regular No está mal Muy bien Genial 


N94: Tablero de juego de las cartas de Pokémon y lámina para colorear. Regular No está mal Muy bien Genial 


Valora las secciones de la revista: 


1. El noticiero Regular (No está mal] Bien O Muy bien Genial 13. Entrevistas Regular No está mal O Muy bien Genial 
2. El mando Regular No está mal ( Bien Muy bien Genial 14. La otra cara Regular No está mal Muy bien Genial 
3. Dibújalo O Regular (No está mal (Bien O Muy bien [Genial 15. Cómo crear un personaje Regular No está mal Muy bien Genial 
4. Cópialo Regular No está mal ( Bien Muy bien Genial 16. Dibuescaparate Regular No está mal Muy bien Genial 
5. Anímalo Regular [] No está mal (7 Bien Muy bien — 1 Genial 17. Zona Pokémon Regular No está mal Muy bien — O Genial 
6. Coloréalo Regular No está mal ( Bien Muy bien Genial 18. Dale a la Game Boy Regular No está mal Muy bien Genial 
7. Reportajes Regular [TJ No está mal (O Bien Muy bien Genial 19. Aprende a dibujar cómics Regular [7] No está mal Muy bien Genial 
8. Jóvenes dibujantes Regular No está mal [7] Bien Muy bien Genial 20. Digimundo Regular No está mal Muy bien Genial 
9. Concursos O Regular No está mal (] Bien Muy bien Genial 21. Pasatiempos O Regular No está mal Muy bien Genial 
10. Territorio Fox Kids Regular No está mal (] Bien O Muy bien Genial 22. Club Dibus Regular No está mal Muy bien Genial 
11. El personaje del mes Regular No está mal (] Bien Muy bien Genial 23. Los cómics Regular No está mal Muy bien Genial 
12. Sección informática Regular No está mal (l Bien Muy bien Genial (especifica cuál es el que más te gusta): 


¿Qué nueva sección te gustaría que añadiéramos a la revista? 


¿Qué nuevos regalos te gustaría que llevara ¡DIBUS!? 


2 ; P7 a 
Haz una fotocopia de esta página y envíanos tu encuesta a: 


Indica por orden de preferencia tus aficiones preferidas: 


2 


Norma Editorial 
¿Te gustaría suscribirte a ¡DIBUS! para recibir la revista en casa? .» pá 
c/ Fluviá, 89 


Sí N 
o 08019 Bacelona 
Si tienes conexión a Internet. ¿Con qué frecuencia te conectas? 


Poo CUA CU ¡Gracias dibucolega! Nos has sido 


¿Qué tipo de secciones son las que mús te gustan? (Sólo puedes marcar una opción). de mucha ayuda. 


O Dibujar y pintar (] Reportajes de personajes de series — [] Los Cómics 


EL VALIENTE CAPITÁN SPIFF, 


EXTRAORDINARIO EXPLORADOR 
INTERPLANETARIO, CONTEMPLA LA 
FORMIDABLE PERSPECTIVA DE UN 


PLANETA DESCONOCIDO. 


NUESTRO 
HÉROE ARROJA 
UNAS CUA 

PIEDRA: 


y A 


CARTEL VOLADOR 
MUCHO BALÓN 
BANDERA 
EL CASTILLO DE ARENA 
SOPA DE LETRAS 
EAST 
NALY|E SB UVA 


LNBOA UNIESA 
y ZUSKH BA] B 


BAÑADORP 
OTREAASD 
FGHLZBR 
vVZLDL 


pi — => > vz 
e % ¿QUÉ PELIGROS ACECHAN os - - - 
: A NUESTRO HÉROE? ¿QUÉ EXTRAÑAS AVENTURAS 


¿QUÉ TIPO DE HORRIBLES 


ESPERAN AL INTRÉPIDO SPIFF? ¿QUÉ | 
ALIENÍGENAS HABITAN : EXTRAÑO INCIDENTE ESTÁ A PUNTO 
ESTE MUNDO? DE PRESENCIAR NUESTRO HÉROE? JT 


¡Sl NO HAS ENCONTRA! 
NADA RARO, ENTONC 


¡No te pierdas 
tu cita con ¡DIBUS! 


Y EN EL PRÓXIMO NÚMERO... dentro de 30 días! 


e Te explicamos cuáles son las películas que 
vienen, durante y después del verano, 
como TITAN A.E. 


e Estrenamos una increíble maratón Á Í E 
con dos personajes de aúpa... A 
e Sigue y se amplía el DIGIMUNDO. 
¡Una sección llena de sorpresas! 


e Haremos un divertido viaje por el 
interesante mundo de los libros y 
los cómics que no te puedes perder. 


e Además, lo pasarás en grande con 
nuestro regalo, iya lo verás! 


dibus 


NV 0 UN Mi A VENTA POR 


¡Pidelos 
esde casa! 


¿Cómo hacer tu pedido? —* my fácil 


e Fotocopia la página de al lado para rellenarla con tu pedido. COMPRAR 
e Marca la cantidad de cada libro que quieres en la casilla correspondiente y apunta el . . 
arecla tUtdl DE LA FORMA MÁS FÁCIL 


e Añádele al final las 650 ptas. de gastos de envío y escribe el importe total del pedido. 
e Rellena los espacios con tus datos personales. 
e Pago con tarjeta (padres, hermanos mayores) o giro postal a la dirección adjunta en el 


siguiente punto p 
e Una vez rellenado, manda tu pedido por correo a: ES Por e-mail 
Dep. venta por correo as » correo Snorma-ed.es 
Fluviá, 89 
08019 Barcelona 
e También puedes mandar tu pedido por fax al número 93 308 15 36, 
o por correo electrónico a correo0norma-ed.es 


Cuando recibamos tu carta, te mandaremos los libros, y en cuatro días (según existencias) Con la garantía de NORMA Editorial ) 


los tendrás en casa. Si tienes alguna duda puedes llamar al 902 120 144. 


Ml ESSNER. 


LA NARRACIÓN GRÁFICA 


r A DIGIMON OE 


Sa. 
4 


LLAVEROS POKÉMION 


NORMA 


Encontrarás nuestras 
librerías en estas ciudades: 


PRODUCTO PRECIO TOTAL 
¡DIBUS! n%1 (carpeta Pokémon de regalo) 495 ptas. 


¡DIBUS! n*2 (Guía Pokémon, Guía Digimon, postales Pokémon y cromos Rugrats de regalo) 495 ptas. 


¡DIBUS! n*3 (Mini-calendario de verano de Digimon de regalo) (] 495 ptas. 


La narración gráfica (por Will Eisner) 2.600 ptas. 


Cómo dibujar manga 2.200 ptas. 


Cómo dibujar cómics: Heroes y villanos [] 2.500 ptas. 


Cómo dibujar super Villanos (] 1.600 ptas. 


El gran libro de cómo dibujar cómics ' 2.300 ptas. 


Póster1 O Póster 4 ] 895 ptas. c/u 
Póster 2 ll] Póster 5 ] 895 ptas. c/u 
Póster 3 Póster 6 ] 895 ptas. c/u 
Postales (juego de 10 postales) (] 495 ptas. 


Pikachu O] Charmander (] 775 ptas. c/u 
Squirtle Bukbasaur (] 775 ptas. c/u 


Bulbasaur (] Pikachu (] Charmander (] 1.750 ptas. 
Meowth (] Squirtle Dratini 1.750 ptas. 
Snorlax (] Mewtwo (] 1.750 ptas. 


Pikachu + Sandshrew [] 
Squirtle + Spearow ll 


2.725 ptas. 
2.725 ptas. c/u 
2.725 ptas. c/u 
2.725 ptas. c/u 
2.725 ptas. 


Bulbasaur + Poliwag [] 


Charmander + Chancey Ol 
Meowth + Psyduck [ll 


Nombre y apellidos 

Dirección . 

Población 

C.P. : Provincia 
Teléfono 


Tipo tarjeta 

Nombre y apellidos titular 

N tarjeta (16 dígitos) 

Fecha de caducidad (4 dígitos) 


Firma 


EN MON CAINREDI d/ Ignacio Álvarez Castelao, 1, local 3 + Tel.: (98) 511 36 25 


el Fco. Martí Mora, 14 € Tel./Fax: (971) 78 01 21 c/ Sant Antoni, 9 6 Tel./Fax: (93) 725 89 61 


«/ Sancho el Fuerte, 31 0 Tel.: (948) 27 45 07 Ronda de Don Bosco, 22 6 Tel./Fax: (986) 22 51 65 La tienda virtual de cómics y ocio 


Los ejercicios de Fitness más divertidos para los peques. 


Vive una divertida aventura de dibujos animados 
alrededor del mundo con Cindy Crawford 


a 


